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Тифго 


Салют! Чувствуя какое-то совер- 
шенно.не по сезону рабочее на- 
строение, позвольте сразу присту- 
питькделу, не размениваясьнаоб- 
суждение событий, происходящих 
в игровой индустрии (благо в "Но- 
востях игрового мира" этого хвата- 
ет) иневспоминая в очередной раз 
© погоде (которая регулярно балу- 
етнас катаклизмами). Итак, в этом 
месяце мы наверстали упущенные 
хиты — как на зло, они предатель- 
ски вышли в конце июня — начале 
июля, поэтому об обстоятельных 
рецензиях на них в прошлом номе- 
ре не могло быть и речи. Впрочем, 
при большом желании в этом мож- 
но найти и плюсы; всегда приятно 
общаться назнакомые двум сторо- 
нам темы. 

Открывает анонс сегодняшних об- 
зоров ‘идейный наследник Бипдеоп 
Кеерег и ЕМ! Сепиз — Оуепога (стра- 
ницы 14-15), который предлагает нам 
почувствовать себя заправским зло- 
деем, не лишенным чувства юмора. 
Здешний Саурон не представляет 
жизни без своих миньонов, хотя и сам 
далеко не слабак. Вы только полю- 
буйтесь на этих прихвостней, несу- 
щих трофеи своему хозяину! 


мы в. 
раки пииини дих анис 
о В ПЕ.. 


ть. 


т 


Постарались поддержать высокую 
марку и другие герои этого месяца. 
ЗреШогсе: Огадоп Зюгт (за рецензи- 
ей адд-она к культовой ВР@ обра- 
щаться на страницу 13), 105! Репе": 
Ежтете СопаМюп (страницы 15-16), 
Сро$ Весоп: Адуапсед М/аощег 2 
(страница 17), "Адреналин 2: Час Пик” 
(страница 11), Хепиз Со (страница 
12) — все они по-своему интересны и 
заслуживают хотя бы прочтения на- 
ших впечатлений. Для любителей 
всевозможных игроизаций и компью- 
терных игр по книгам имеются 
Тгапзюгтег и Нату РоНег апа Ме 
Огаег о Не Рпоепй (страницы 18 и 10 
соответственно). 

Не проходим мимо анонсов 
ОуегаоскеЯ (страница 32), Аззазит'5 
Сгеед (страница 30-31) и 1едепа — 
Напа огСод (страница 28-29), а также 
внимательно изучаем киноновинки и 
ожидаемую вами статью об оптими- 
зации 5.Т.АЛ-.К.Е.В. Август — не толь- 
ко последние деньки каникул и отпус- 
ков. В этом месяце мы ждем Вюзпок, 
Згапоепо, Меда! о! Нопог: АиБогпе, 
а также Сийд \М/агз: Еуе о Фе Мопп. 
Этого более чем достаточно, чтобы 
"дожить" до традиционно богатого на 
релизы сентября. Так что оставайтесь 
снами и до следующей встречи в пря- 
мом эфире! 


мстоар 


ее! @егег 


зу 


Анонсы 


Что вам известно об игре под на- 
званием Зесвоп 8? Впервые анонси- 
рованная Титедае Зи юЮ$ в 2005-м 
году, она представляла собой ничем 
не примечательный шутер, повеству- 
ющий о военном конфликте в одной 
из "горячих" точек. Теперь техасские 
разработчики неожиданно вспомни- 
ли о замороженном проекте и пози- 
ционируют Зесйоп 8 как $СЕ-Й экшен. 
Признаться, пока портфолио 
Титедае не впечатляет — на ее счету 
неоригинальные стратегические се- 
рии Копап и Ах & Афе5, а также адд- 
онЕ.Е.А.В. Ежгасйоп Рой! (его качест- 
вом оказались недовольны даже сами 
заказчики из Зета Ещейаттеп{). 
Финансовая помощь "временщикам" 
пришла от издателя Сатесоск Мефа 
Сгоир, который до этого покровитель- 
ствовалнезависимым разработчикам 
из \Маеюоаа Сатез, —Сгаскро! 
Ещейаттеге и Аигап. Так как обнов- 
лением сеттинга ЗесНоп 8 занялись 
совсем недавно, об игре практически 
ничего неизвестно. Будущее, люди 
пытаются расширить влияние в Га- 
лактике, а некая инопланетная зараза 
им мешает. Разработчики намерены 
использовать всю силу пехНадеп для 
создания максимально реалистичной 


Зрасе Чеде 


Гедепаагу: ТПе Вох 


картинки и достоверной физики. Ре- 
лиз запланирован на 2009-йЙ год, при- 
чем "удар" ожидается по большин- 
ству известных платформ. 


С\у тегасв\е анонсировала рот & 
сйск адвенчуру Ам о! Мигаег: РЕ 
Сопй4депНа! — игра создается усили- 
ями команды, работавшей над квес- 
тами Эспыт, Зепипе и ВеаН. Поль- 
ские разработчики ничуть не сомне- 
ваются в успехе собственных начина- 
ний и громогласно заявляют, что их 
проект прогремит на весь мир. Пока 
ихможно поблагодарить лишь за ори- 
гинальность при копировании чужих 
идей — сюжет Ай оЁ Мигаег как две 
капли воды напоминает серию детек- 
тивных расследований в СУ, но в то 
же время события развиваются не в 
одном городе. Став агентами ФБР, 
нам доведется отправиться на поиски 
загадочного маньяка, убивающего 
состоятельных людей Нью-Йорка. 


Материал 
Внешний блок усилител: 


| Мощность {ВМ5)....... 
Диаметр динамиков. 
Частотный диапазон, 


Соотношение сигналйшум. 
Материал корпуса. ...дерево 
Внешний блок усилителя, (СО-дисплей, пульт ДУ 


Глобал 
Системе млимоюБа:доте\.Бу 


*Товар подлежит обязательной сертификации. ОПТ. 


География поисков не исчерпывается 
американским мегаполисом — герою 
предстоит отправиться в джунгли 
Амазонки и древний город инков. Как 
следует из пресс-релиза, каждая ло- 
кация будет обладать собственной 
атмосферой. Проверять вышесказан: 

ное станем в конце этого года. 


Всего одна неделя прошла с мо- 
мента объявления адд-она Зиргете 
Соттапаег: Рогдед Ашапсе, как ком- 
пания баз Ромегед Сате$ скоренько 
анонсировала еще пять крупных про- 
ектов для остальных платформ. В ча- 
стности, РС досталась асвоп/АВРС@ 
Зрасе Зеде, которую поможет со- 
здавать ЕСА. Игра слов в названии 
игры неслучайна — по сути, это бу- 
дет Випдеоп Зесде, только в космосе. 
Главным квестом нашего героя, ки- 
бер-инженера Сета Уолкера (Зе 
\М/аКег), станет спасение мира. Начи- 
нать, разумеется, будем с малого: 


А ПИ ут А 


2007 ГОПЛ 


Мощность (АМ$5). 

Диаметр динамиков.............-. „чении 5,25"+1" 
Частотный диапазон. „45-20 000 Рц 
Чувствительность... ...340 м 
Соотношение сигнал/шум. >65 дБ 
Материал корпуса............ ...дерево 
Внешний блок усилителя, (СО-дисплей, пульт ДУ 


„.35-20 000 Гц 
.-. 


Официальные дистрибьюторы продукции 
птгоаЬ в Республике Беларусь" 


Вопобик +375 (17) 284-10-01 — Дополнительная 
ммли.гопоБик.Бу информация 
ЗИуегаЧо +375 (17) 211-27-96 — на сайте 


\ммилм.зЛуегадо.Бу млм птсгоГаь.Бу 


+375 (232) 36-42-49 


ыы] 


Творениями великих композиторов сегодня можно наснажроргться, не выходя из дома, но для этого важно” 


позаботиться о достойном воспроизведении звука. Активные акустические стереосистемы писгоаЬ серии 
РВО, разработанные всемирно известным специалистом в области акустики -- Питером Ларсеном, позволят 
Вам услышать знаменитые музыкальные произведения такими, какими их создавали авторы. 
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например, уничтожать инопланетное 
отребье, заселившее огромный 
транспортный корабль, везущий вы- 
живших представителей земной ра- 
сы. По мере изучения "Армстронга" 
(так называется космическая посу- 
дина), протагонист найдет немало 
имплантантов, повышающих его ха- 
рактеристики. Чрезмерное увлече- 
ние оными, кстати, чревато превра- 
щением в самого настоящего Чужого 
— люди не поймут такого перевопло- 
щения, и миссию можно будет счи- 
тать проваленной. Разработчики 
обещают сбалансированный гейм- 
плей, кооперативный режим для че- 
тырех игроков и в случае успеха игры 
не исключают появление сиквела 
Зрасе Зесе. Релиз намечен на пер- 
вый квартал 2008-го — тогда и по- 
смотрим, на что способен Крис Тей- 
лор сотоварищи. 


Даже самым умным людям свой- 
ственно совершать ошибки. Про- 
фессиональный вор Чарльз Декард, 
к примеру, не верил в правдивость 
греческих мифов и ненароком от- 
крыл знаменитый "Ящик Пандоры”, 
который по случайному стечению 
обстоятельств оказался в Нью-Йор- 
ке. Хлынувшая из портала нечисть 
быстро заполонила город и дала на- 
чало долгой войне людей против ми- 
фических монстров. Именно так на- 
чинается анонсированный студией 
Эра УпитйеЯ шутер Ёедепадагу: 
Твпе Вох — будучи показанным на 
минувшей выставке игроиндустрии 
ЕЗ, он привлек внимание многих 
СМИ. Разработка больше всего на- 
поминает еще не вышедший 
Нейдаге: Гопдоп, разве что события 
происходят в другом городе. Управ- 
ляя виновником катаклизма, мы бу- 
дем использовать современное ав- 
томатическое оружие, “вешать” на 
него апгрейды и поэтапно изучать 
древнегреческий бестиарий. Изда- 
тель 1едепдагу: ТВе Вох — активная 
в последнее время компания 
Сатесоск Мефа Сгоир, релиз со- 
стоится весной будущего года. 


Владеющая правами на разработку 
продолжения РагСгу компания ЧЫ$50Й 
наконец-то соизволила сделать ску- 
пой анонс. Раг Сгу 2 поручили делать 
канадцам из студии ЦБ5ой Мопеа! 
— именно они подарили нам обнов- 
ленную серию Рипсе оЁРегса и вско- 
рости представят Аз$зази`$ Сгеед. По- 
пытки выяснить, что ожидается в про- 
должении лучшего шутера 2004-го 
года, к сожалению, безрезультатны. 
Французы опубликовали на редкость 
сухой пресс-релиз и запустили в Сети 
соответствующий тизер-сайт. Про- 
следовав по — адресу — И#р:// 
Тагсгу.ик.иЫ.сот/Деазег, можно спу- 
гнуть несколько стай птиц, отломать 
какую-ту железяку у остова машины 
(выполнено на флэше) и увидеть го- 
рящую надпись "Раг Сгу 2". Увидим ли 
мы снова Джека Карвера и насколько 
опасной покажется Африка — узнаем 
скоро. 


РЕЛИЗЫ 


УЖЕВЫШЛИ 


ГОТОВЯТСЯ К ВЫХОДУ 
1914; Зве!$ оРРигу 


Интернет 


Ожидаемый всем прогрессивным 
человечеством Сгуз за несколько 
месяцев до релиза обзавелся офици- 
альным сайтом — мммм.еа.соту/сгуз6. 
Указав свой возраст, можно познако- 
миться с последними трейлерами фу- 
туристичного шутера, отсмотреть не 
один десяток скриншотов и должным 
образом оформить свой "рабочий 
стол". 29-го июня, одновременно с 
открытием сайта, появились первые 
сообщения на форуме игры — если 
владеете английским, то не упустите 
возможности пообщаться с едино- 
мышленниками. 


Свои козыри начал демонстриро- 
вать ураганный боевик Знапафево, 
который разрабатывается под чутким 
руководством кинорежиссера Джона 
Ву. До недавнего времени страница 
игры (млмм.хгапдепоаате.согп) со- 
держала одинокого белого голубя, 
топчущегося в лужице крови. Теперь 
ресурс стал более информативным — 
здесь вы найдете концепт-арты пер- 
сонажей, скриншоты, видеоролики и 
массу дополнительных материалов. 


Анонсированный на ЕЗ адд-он 
"$.Т.А.1.К.Е.А.: Чистое небо” 


"Анабиоз: Сон Разума" 


(9 


Квест 


Зпгапкей 9 


{З.Т.А.Е.К.Е.В.: Сеаг ЗКу} сразу же 
“отпочковался от главного сайта ори- 
гинала и располагается здесь: 
млм. ЗЗажег-дате.сот/еагзКу/т- 
аех ги. т. Пока разработчики край- 
не неохотно делятся информацией — 
кроме вступительного “слайд-шоу” с 
комментариями и перечисленных 
особенностей новинки смотреть не 
на что. Кнопочка "Узнать больше" пе- 
ребрасывает на сайт "старшего бра- 
та" — именно там и ведутся горячие 
обсуждения нового дополнения к "ра- 
диоактивному”5игима!-шутеру. 


Сафо Емецаттеп и фирма “1С” 
открыли официальный сайт ожидае- 


Объём/ 
1 Издатель в мире/СНГ 


мого боевика в стиле аниме "Ониб- 
лэйд”. Учитывая оригинальный сет- 
тинг проекта, приятную глазу графику 
и симпатичную героиню игры, нелиш- 
ним будет прогуляться на 
ммимм.опаде.го и почитать описания 
боевых приемов, заклинаний, а также 
некоторую информацию о персона- 
жах игры. Уже сейчас функционирует 
богатый Медиацентр, состоящий из 
разделов “Видео”, “Скриншоты“, 

т" и "\ММа!рарег5". На форуме мож- 
но задать интересующие вопросы 
разработчикам игры и поучаствовать 
в создании обширного РАС. 


Наши соседи-украинцы из студии 
Асбоп Рогтз, оказывается, большие 
выдумщики и затейники — даже 
обычный с виду сайт-тизер Погтог-эк- 
шена “Анабиоз: Сон Разума” сдела- 
ли с большой оригинальностью. На 
первый взгляд, ничего интересного в 
счетчике оставшихся до релиза дней 
и недель нет, равно как и в двух роли- 
ках с ЕЗ. Но стоит обратить внимание 
вниз страницы — там указаны точки- 
путь ледокола “Северный ветер". На- 
жимаем их по порядку и становимся 
свидетелями мрачной картины: кра- 
сивое судно сковывается во льдах, 
наступает темное время суток, начи- 
нают происходить странные вещи... 
Исправить ситуацию мы сможем 
очень скоро — до релиза остается 
всего пара недель. 


[Сургоп 5805 [67%)/60(5] 
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итабопа! Сатез 
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Мгаведу Риз / Рау Теп 
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* Сводный рейтинг приведённых в таблице наиболее популярных (по количеству "хитов" на пгсе.п)) релизов по данным сайта датегапКто5.сот на момент сдачи 
материала, в скобках указано количество источников из игровых СМИ. Через слэш приводится пользовательский рейтинг по данным датегапЮпа$.сот на 26 июля, в 
скобках — количество проголосовавших. Для российских проектов указывается рейтинг пользователей сайта АС.НИ (в скобках — количество проголосовавших} 


Дайджест 


Оказалось, что смена формата вы- 
ставки Еесгопе ЕщейаттетЕ Ехро 
(ЕЗ) пришлась не по душе некоторым 
разработчикам. До этого проводив- 
шаяся в Лос-Анджелесе, ЕЗ регуляр- 
но становилась причиной горячих об- 
суждений относительно необходимо- 
сти ее существования. Толпы празд- 
ношатающихся посетителей, оголен- 
ные до неприличия Бо-Бабез и 
громкая музыка никак не располагали 
к серьезным диалогам издателей с 
разработчиками. Однако переезд ме- 
роприятия в Санта-Монику и направ- 
ленность обновленной ЕЗ не понра- 
вились компании Тесто. Ее вице- 
президент обвинил организаторов ЕЗ 
Мед апа Визтез$ Зигпгпй в халатно- 
сти и непрофессиональном подходе 
— по словам официального лица, их 
привлекала именно публика, оцени- 
вающая их проекты, но никак не скуч- 
ные семинары и напряженные разго- 
воры с коллегами. "ЕЗ умерла" — ска- 
зал зарубежному игровому сайту 
Сатезро! глава Тесто. 


Сотрудники западного сайта 
Сатазшга, посвященного игроиндус- 
трии, изловчились поймать на ЕЗ ви- 
це-президента ВЁх2ага Еженат- 
тет, Фрэнка Пирса (Ргапк Реагсе), 
который как на духу "выдал" несколь- 
когорячихновостей самого известно- 
го разработчика. После пары ничего 
не значащих фраз, Фрэнк сказал, что 
помимо активно разрабатываемого 
ЗагСгай 2 идут работы над еще од- 
ним громким тайтлом. Каково его на- 
звание, наверное, мы узнаем из бли- 
жайшего фестиваля В!27соп — похо- 
же, девелоперам понравилось устра- 
ивать громкие шоу и читать востор- 
женные отклики игроков на форумах. 
Кое-что новое стало известно о штате 
В22ага. “Всего у нас работает 2700 
человек, — сказал Пирс. — Большин- 
ство из них занимается поддержкой 
вселенной \\/опа ог ММагСгай, из них 
только 350 вовлечены в разработку 
новых игр". 


ЕЗВВ, ответственная за выставле- 
ние видеоиграм возрастных рейтин- 
гов, всерьез занялась “промывкой 
мозгов" компании ЗО Веа!п$, которая 
вотуже который годне выпускает Вике 
МиКет Рогемег. Обнаружив на офици- 
альном сайте разработчиков около 30 
нарушений (неподобающий контент 
мог просматривать любой желаю- 
щий), представители рейтингующей 
организации пригрозили штрафом в 
размере десяти тысяч долларовидали 
срок чуть более недели на исправле- 
ниедопущенныхошибок. ЗО Веа!т$ не 
смогла выдержать столь жесткого 
“дедлайна" и не уложилась в отведен- 
ноевремя. Ненашуткуразъярившаяся 
ЕЗВВ поставила разработчикам "неза- 
чет" и пообещала принять меры по на- 
казанию непослушных девелоперов. 
Развязавшаяся тяжба между Моськой 
и Слоном не пошла на пользу первой и 
теперь ЗО Неайт$ может лишиться 
праванаполучение рейтингов для сво- 
ихигр — по сути, ихтогда нельзя будет 
продавать. 


КОМПЬЮТЕРЫ 


В БАРАНОВИЧАХ 
пы | 


В БАРАНОВИЧАХ 
Много и программ 
на ОМ и СО, 
0\0-, СО-К, КМ, 
сумки и полки для дисков 


Дискомания — 
к-тр Октябрь (2 этаж) 
Сидибар — 
гост. Комсомольская, к.109 
млмлм.бага.бу 
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ВИНКИ ЛОБАЛИЗАЦИ 


Теепаде Мшат 
№па иез: 
Те \0део бате 


Название локализации: "ТММТ. Че- 
репашки-ниндзя” 

Разработчик: ЦЫбой Мотгеа! 
Локализатор/издатель: СЕ! совме- 
стно с "Руссобит-М" 

Количество дисков в локализован- 
ной версии: 1 РУО 

Возвращение четверки черепах про- 
гремело по всем законам современ- 
ной индустрии — не успев сойти с эк- 
ранов кинотеатров, предмет вдохно- 
вения нашего детства заявил себя на 
большинстве игровых платформ. РС 
досталась Р$2-версия аркады, что 
вряд ли кого-нибудь удивило. А игра, 
между тем, оказалась довольно при- 
ятной для кратковременного обще- 
ния — веселые попрыгушки отлича- 
лись завидным динамизмом и даже 
смахивали на акробатические па пер- 
сидского принца. Оно и неудивитель- 
но — компания ЧЫ$оЙ отвечалаза два 
проекта. 

Локализация Теепаде МщатЕ Мпа 
Тице$ вышла в двух версиях, разни- 
ца между которыми — только вид 
упаковки (еме!и ОМО-Бох). Несмотря 
на вполне адекватное обучение в са- 
мой игре, “Руссобит-М” приложила 
увесистый мануал, в котором разже- 
вывается буквально каждый аспект 
управления героями. Сразу огово- 
римся, что использовать в качестве 
манипулятора лучше всего геймпад 
— клавиатура подходит слабо, да и 
запоминание большого количества 
клавиш: утомляет. 

В переведенном тексте встречают- 
ся некоторого рода неточности, но су- 
щественного влияния на восприятие 
сюжета они не оказывают (стоит ли 
искать глубокий смысл в историях о 
черепашках — тема для отдельной 
дискуссии). Зато "ТММТ. Черепашки- 
ниндзя” повезло с озвучкой: старые 
знакомцы говорят теми же голосами, 
которые были в мультфильмах деся- 
тилетней, а то и двадцатилетней дав- 
ности. Если вдруг вам покажутся глу- 
пыми все эти возгласы вроде “карам- 
ба", то смело проходите мимо — вы 
не из поколения "черепашек". 

Так как помимо перевода диалогов 
у локализаторов работы, по сути, не 
было, стоит упомянуть о меню и на- 
стройках. Все они переведены верно, 
текст "влезает" в отведенные для него 
рамки и выполнен в стиле оригинала. 
Ну инельзя не похвалить российского 


Французская ЦЫ5оЙ решила не под- 
кладывать себе свинью этой осенью. 
Как было известно, именно после лет- 
них отпусков на прилавках магазинов 
должны были появиться зеа!И-экше- 
ны Аззаз$'$ Сгее и ЗрИмег Сей: 
Сопмсвоп. Согласно последнему от- 
чету компании, последний из них : 

держится до первого квартала будуще- 
го года — во-первых, отполируют 
геймплей; во-вторых, добавят новому- 
старому Фишеру интересных приемов. 


< Ассы 


издателя за оперативность — 
Теепаде Мшат Мпа Ти{е$ поступи- 
ла в продажу одновременно с миро- 
вым релизом. 

Оценка игры: 8.0 

Оценка локализации: 9.0 


Епс1аме 


Название локализации: Епсауе 
Разработчик: З!аФгееге Зио0$ 
Локализатор/издатель: "Акелла" 
Количество дисков влокализован- 
ной версии: 1 ОУО 

Епсаме — это довольно старый 30- 
экшен, который в 2003-м году смог 
порадовать нас проработанным фэн- 
тезийным миром, широким выбором 
персонажей и возможностью встать 
на сторону света или тьмы. Разработ- 
чики из теперь уже знаменитой 
З'аггееге З!и0ю$ не скатились до 
простенького слэшера и сделали бо- 
евую систему максимально разнооб- 
разной — беспорядочные атаки и "за- 
кликивания” противников служили 
провалом миссий и рестартом с оче- 
редного чекпоинта. К сожалению, 
время сыграло с игрой злую шутку и 
теперь получить удовольствие от про- 
тивостояния миров Епс!ауе и Ои{апа$ 
можно лишь с тем условием, что вы 
закроете глаза наустаревшую графи- 
ку, бедную озвучку и линейность при 
прохождении. Не станем говорить, 
что локализации Епсаме мы зажда- 
лись — более того, официальный 
анонс "Акеллы" стал для многих не- 
ожиданным. 

Перевод текста нареканий не вы- 
зывает, что и неудивительно — его 
там немного и было бы удивительно 
отыскать там досадные ляпы. Рус- 
скую озвучку “акелловцы” сделать не 
удосужились: то ли боялись повто- 
рить печальную судьбу Те Наег 
Зсгойз М: ОБмюп, то ли решили не 
тратиться на профессиональных ак- 
теров (услышать голоса “уставших 
программистов” хотелось бы в мень- 
шей степени). Предположить, на ка- 
кую аудиторию рассчитана локализа- 
ция Епбауе, нетрудно — если вы ис- 
пытываете непреодолимую носталь- 
гию к старым игрушкам, симпатизи- 
руете ролевым проектам и хотите 
вспомнить бурную молодость, то луч- 
шего претендента не сыскать. 

Оценка игры: 8.0 

Оценка локализации: 7.0 


Антон Борисов 
Лицензионный диск предостав- 


лен компанией “ХИТ компани" 


Не очен! вежливо со стор 1 раз- 


Ся ЛИ ЗМРРУАЛЬНЫЙЕ ФАДОВТИ 


Тандем ных Етепаюттеге 
в данный момент трудится над про- 
ектом, цель которого — осчастливить 
геймеров-рыболовов. Не всех, прав- 
да, — в новый симулятор рыбалки 
под названием Н5Итд Мафег сыг- 
рать смогут лишь обладатели М, по- 
скольку игрушка является эксклю- 
зивной разработкой для консоли от 
Митепоао. Уже известно, что для ком- 
фортной игры в Е&бпа Мазег при- 
дется задействовать как "нунчаки", 
так и ММ Ветог!е. В нагрузку к много- 
часовому сидению за удочкой прила- 
гаются мультиплеер на 4-х игроков и 
незамысловатый сюжет о парне, 
твердо решившем стать рыболовом 
№1 — то бишь Мастером Рыбалки. 


Асе Сотва* 6: демо-версия 


"Первым делом, первым делом самолеты... 


" — если вы полностью согласны с этими строками и если у вас есть при- 


ставка ХБох 360 с доступом в сеть Хбох И\№е, то у нас для вас хорошие новости. Компания Матсо Вапда! Сатез в июле 
разродилась бесплатной демо-версией грядущего "воздушного боевика" Асе СогпраЕ 6: Ргез ог УБегайоп. Как вы уже, 
наверное, догадались, данный проект является эксклюзивом для ХБох 360 (и одновременно — дебютом серии Асе 
СотБаЕ на приставке Дяди Билли). Соответственно, распространяется демка исключительно через ХБох Муе. Демо- 
версия Асе СопБа+ 6 дает игрокам хорошую возможность ознакомиться с игрой еще до ее выхода — вы наверняка по 
достоинству оцените фотореалистичную графику, а также возможность масштабных мультиплеерных битв. 


›’ днестено ъ 


8034/ 3034 $. 


““ 


Еегпа! Зопай: новый трейлер 


Порадовав поклонников “самолетных” игрушек, Матсо 
Вапда!Сате$ не забыла и любителей грд — в прошлом ме- 
сяце светувиделтрейлер к "музыкальному Фэнтези" Еегпа! 
Зопаа (ХБох 360). Видеоролик, который можно скачать по 
адресу млмм.коппкесотт.сот/ЧИпатсо/еегтавопав.=р 
{70 Мб), знакомит нас со сказочным миром, рожденным 
якобы воображением умирающего Фредерика Шопена (на 
самом же деле Негпа! Зопаа — порождение фантазии раз- 
работчиков из Тй-Сгезсепао). В этом мире музыка оказыва- 
ет влияние на все — она сопровождает вас в битвах и при- 
ключениях, она звучит в именах врагов и героев, она влияет 
даже на Свети Тьму. К сожалению, точной даты релиза раз- 
работчики пока не называют, поэтому нам с вами только и 
остается, что утешаться красивыми трейлерами. 


ЕРомает 
Нотайролоаег 


работчиков, когда о переносе релиза иг- 
ры приходится узнавать от онлайновых 
магазинов. Именно так обстоят дела с 
ЕР$ Сгуз5$, который назначил время 
встречи на ноябрь 2007-го. Но нет худа 
без добра — одновременно с обычным 
изданием игры в продаже появится кол- 
лекционная "коробка" со всевозможным 
эксклюзивом. Саундтрек, комментарии 
разработчиков, а также небольшая кни- 
жица позволят нам продлить знаком- 
ство с Сгуз{$ и, что уж там скрывать, про- 
стить студию СгУекК за затяжку времени. 


Огадоп'$ Гай на НО 0\УО 


Пускай мы не знаем, когда на ХБох 360 появится егпа! Зопайа, зато мы точно можем вам сообщить дату релиза НО 
О\О-версии Огавоп'$ [аи — на полках магазинов современный римейк классической игрушки 1983-го года выпуска по- 
явится 15 августа. Владельцы Рау${абоп З уже давно играют (Бие-гау версия Огадоп'$ [ат вышла несколько месяцев на- 
зад), ну а теперь праздник приходит и на улицу обладателей ХБох 360. Осталось только чуточку подождать — в муль- 
тяшную вселенную драконов, принцесс и бесстрашных рыцарей мы сможем окунуться уже совсем скоро. 

Аюехб 


"ВР"-ПАРА 
РС-ИГРЫ 


Перед глазами говорящие сами за себя симптомы отпус- 
ков и каникул: снизалась активность в голосовании, основ- 
ную часть сетки парада занимают проходные проекты, а 
сам он сократился до ТОП-25. 

Товарищи, с горечью заявляю, что мы теряем последнего 
маститого бойца, способного вести за собой больше сотни 
геймеров — мастодонт-долгострой Соттапа & СопдиегЗ: 
рецит УМаг в конце своего пути достиг нирваны, то бишь 
вершины чарта. Боюсь, однозначного лидеране появится до 
осени, атам уж... 

Польская "готическая" ролевая игра Тмю \М№ой 4$, восполь- 
зовавшись моментом, пока большинство прощалось со 
"Сталкером", завоевала вторую строку. До нынешнего лиде- 
ра ему далековато, но не все потеряно. Третья и четвертая 
строчки заняты новичками, гоночным симулятором Сойт 
МсВае: ОТ и пестуемым детищем Мсгозой Наю 2. Раз- 
рывмеждуними небольшой, еще, несомненно, передерутся 
между собой. 

Забавная ситуация произошла с аддонами к ОБМоп, пос- 
ле долгой череды взлетов и падений они таки встретились, 
усевшись рядом друг с другом. Более серьезный $Нмейпд 
13е$ обогнал Кию| $ ое №те на десять пунктов, немного 
поправив свое положение в параде. Вместе они пришли к 
нам, вместе и покинут, оставляя Тмо Мюпа$ на растерзание 
готовящегося кбою "Оверлорда". Счастливоечисло 7 доста- 
лось тактическому антитеррористическому шутеру Тот 
Сапсу'5 ВатЬом $5: Меда$. Близко к нему подобралось 
исчадие консолей $рчег-Мап З: ТПе Сате (+3-4). Вотесли 
бы не один голосок, игроизация Паука оказалась бы в милой 
компании с диким, агрессивным симулятором внедорожни- 
ка”Полный привод: УАЗ 4Х4. Уральский призыв" инеме- 
нее неудержимой и жаждущей адреналина Тот Ваег: 
Аппгмегзагу. Похоже, рекорд по количеству проголосовав- 
ших так и останется за украинским шутером от С$С (463 на 
старте и почти пятикратный отрыв от серебряного призера), 
иесли и будет побит, то нескоро. Август намечается гладким 
и предсказуемым, впрочем, не стоит недооценивать 10$ 


[= 
[9 ебет КибОИНеНие 
ря 


7 
8 11-12 брюег-Мап 3: Тпе бате 
9-10 | - отб Ваюег: Аппмегзагу 


11 ` 13 [Ге $й: Остаться в живых 
Оп\ег: Рагайе! пез 


12 - 

13 14-15 пегпа! 

14 20 Офицеры 

15 17 Репитьга: Оуениге — Еробе Опе 
| 16. - Завтра война: Фактор К 


[7 Бенно вевиратваЕ 
| 18-19 | ф [24-25 Хроники Тарр: Призраки звезд 


18-19 Рига{ез ое Сапббеап: АЕ\М/0И9$ Епа 
20-21 опуса: Тмо Ттеазигез 


20-21 - Великие Битвы: Курская Дуга 
22-23 26 Е 
22-23 - 

м 27-28 МееНте Воп$0п$ 


2526 оное Канне [2 


Рапе! Ехгете Соп Йоп иуже упомянутый "Оверлорд", мне- 
ния насчет которых полярны. 

Всем, кто любит устраивать сюрпризы или просто под- 
держать хорошую игру, добро пожаловать на 
В &р://Лмимим.пезюг.плтзк.Бу/л к ссылке "Лучшая игра меся- 
ца". Анонимность гарантируем.:) 


2 
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КИНО 


Минул июль, традиционно самый жаркий месяц лета 
по части кинопремьер. А пока наши рецензенты 
препарируют наиболее выделившихся, перойдем к 
тем, кто прошел эту болезненную процедуру и попал 
в киночарт. 


Хотелось бы посмотреть на того, кто сомневался в 
непоколебимости грандиозной франшизы “Пираты 
Карибского Моря: На краю света“. Всенародная 
любовь к заключительному фильму диснеевско- 
брукхаймеровской трилогии и не думала угасать. 
"Пираты" еще больше оторвались от ближайшего 
соперника (+39 в этом месяце), которым теперь является 
"Человек-паук 3”. “Паучку", как и нашему 
вечнозеленому “Шрэку Третьему”, посчастливилось 
подняться на ступень выше в связи с уходом 
достопочтимых "300 спартанцев”, иначе теплились бы 
"троечники” дальше на прежних местечках, т.к. голосов в 
их копилках не прибавилось. Зато "Пророк" показал 
кузькину мать, шагнув с периферийной десятой строки аж 
на четвертую с двукратным увеличением поклонников. 

Стабильно шел который месяц компьютерный 
мультфильм "Черепашки-нинзя”, заседая в середине 
десятки; не взирая на потерю 4 голосов (а для некоторых 
персонажей это весомо), приподнялся на одну позицию и 
со спокойной душой отправился в Валгаллу. Задорная 
английская комедия “Типа крутые легавые" — шестая 
строкаи 59 "за", неплохо для фильма, вышедшего полгода 
тому. “Реальные кабаны” и "Рокки Бальбоа” перед 
своим уходом обменялись строчками на брудершафт. 
Ниже главный рекорд на сегодня: фантастический 
триллер "Дитя человеческое" прыгнуло с 15 номерана9, 
то ли НФ-эпидемия за окном, то ли скудный июньский 
киноурожай сказался. И замыкает десять лучших — "Очень 
тупое кино". Извиняюсь, “Очень эпическое кино“. Ну, 
очень, до слез. 

Большая часть новинок прочно закрепилась за 
пределами десяти, и вряд ли кто из них проберется к 
свету, правда, отдельные случаи вроде “Дитя 
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человеческого" оставляют надежду. Впрочем, в августе им 
уповать не начто: майские "покорители касс" еще в списке 
живых, а новых привезут с минуты на минуту. И поглядим 
мы еще на борьбу Оптимуса Прайма и Джека Воробья. А 
кто знает, вдруг вы не поленитесь заглянуть на нашу 
страницу в Интернете (Пр:/Лллмм.пезюг.ппи$К.Бу/иг) и 
отдать свой голос за понравившуюся кинокартину — ив 
лидерах окажется Джон Маклейн или Гарри Поттер? 
Удачи. Голосуйте и смотрите правильное кино. 


® Главные баталии в бокс-офисе в 
июле разразились между двумя дол- 
гожданными франчайзами: пятой ча- 
стью поттерианы “Гарри Потгер и 
Орден Феникса” и адреналин-шоу 
“Трансформеры”. Ожидалось, что 
первый субъект выступит и в роли 
волшебной большой свиньи вышед- 
шим неделей ранее “Трансам”. Од- 
нако стычка блокбастеров прошла на 
удивление мягко и обошлось без 
кровопролития и громких падений 
“касс”. “Орден Феникса” довольно 
скоро перешагнул планку в 500 мил- 
лионов, к концу месяца окупившись в 
несколько раз. А воткому не повезло 
в июле, так это новому “пиксаров- 
скому” мультфильму “Рататуй”. Со- 
брав в Соединенных Штатах, грубо 
прикидывая, 150 миллионов, он 
ушел на дно как наименее кассовое 
творение известной анимационной 
студии. Почти в таком же положении 
находится и “Брюс Уиллис 4”, в про- 


кате почему-то прозванный “Креп- 
кий орешек 4.0”, со скрипом оку- 
пившийся в штатах, а по миру не до- 
тянувший и до 130 лимонов. Вполне 
возможно, по крупицам собирая де- 
нежки, он еще дотянет до 300 в це- 
лом. 

® Известный режиссер Том Тыквер 
(“Беги, Лола, беги!”, “Парфюмер”) 
ставит драйвовый триллер об агенте 
Интерпола под названием ТПе 
и\цегпавопа!. Главный герой, пожерт- 
вовавший личной жизнью ради рабо- 
ты, ведет опасное расследование о 
коррупции серьезного банка. Его 
роль сыграет небезызвестный Клайв 
Оуэн (“Дитя человеческое”, “Не пой- 
ман — не вор”), а главную женскую 
роль примерит Наоми Уоттс (стыдно 
не знать). 

® Когда-то в середине 90-х коме- 
диис Джимом Кэрри выходили пачка- 
ми, отличались они, безусловно, не 
сценарием или режиссурой, а не- 


сравненной игрой Кэрри. Был среди 
его ролей и известный любимец жи- 
вотных Эйс Вентура. Недавно стало 
известно, что голливудские продюсе- 
ры намерены начать съемки третьей 
части, превратив похождения агента 
по отлову животных в трилогию. За- 
гвоздка в том, что Джим от роли отка- 
зался. Непонятно, о чем эти продюсе- 
ры думают, но горьким опытом “Сына 
Маски” не научены. И даже смещение 
нашего внимания на сына Вентуры их 
не спасет. Сам же прославленный 
голливудский комик дал согласие на 
главную роль в фильме \е$ Мап оне- 
удачнике, решившем — изменить 
жизнь, отвечая всем “Да”. Ну прям как 
в рекламе. 

® Хотите знать, кому доверили 
американские киношники режиссер- 
ское кресло фильма “Росомаха”? 
Не поверите, ибо никто не верит, но 
нам уверенно заявляют, что это ни- 
какой не розыгрыш. Итак, лотерей- 
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Третье по счету дополнение к бийа 
\М/агз, по заявлениям разработчиков, 
должно понравиться ветеранам 
ММОНРС — в Сийа Маг: Еуе ое 
МоцН не будет новых классов персо- 
нажей, зато появится масса неизве- 
данных локаций и богатый бестиа- 
рий. Как говорят сотрудники 
АгепаМе\, адд-он отблагодарит пре- 
данных игроков за проявленное до- 
верие и станет логичным "мостиком" 
в Сийа У/агз 2. Дожидаться офинци- 
ального релиза Еуе о {Пе МойИ вовсе 
не обязательно — с конца июля стал 
возможен предзаказ игры и одновре- 
менное распространение ключей ак- 
тивации для Зпеак Реек \М/еекепа. 
Это мероприятие состоится с 24 по 
26 августа: обладатели пригласи- 
тельных билетов смогут первыми ис- 
следовать начальные локации нового 
адд-она, стать владельцами трех экс- 
клюзивных артефактов и перенести 
накопленный опыт в полную версию, 
которая появится 31-го августа. 
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Онлайновый вариант Ех МасНпа, 
Аш.> АззаиК, не сумел прижиться в 
сердцах игроков, из-за чего Мс5ой за- 
планировала отключить все серверы 
этой игры. Несмотря на громкую пи- 
ар-кампанию и поддержку большин- 
ства СМИ, причудливая смесь авто- 
мобильного экшена и ВРС осталась 
непонятой — разбивать в хлам маши- 
ныконкурентовкудаприятнеебылово 
Наюиш 2, а огромное количество‘арен 
для сражений оказались никому не- 
нужной "фишжой”. Немногочислен- 
ным обитателям Ацю АззациИ играть 
осталось до 31-го августа — примеча- 
тельно, что именно тогда корейский 
издатель запустит в продажу послед- 
ний адд-он для ММОВРО@ Сийд \Магз, 
Еуе оННе Мой (хоть как-то компенси- 
рует утрату). Впрочем, не исключен и 
такой вариант развития событий, при 
котором права на Ащо Аз5ацИ выкупит 
компания Ме ем, которая, собствен- 
но, и разработала ее. 

Антон Борисов 
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ный билет вытянул южно-африкан- 
ский режиссер Гэвин Худ, известный 
одной лишь картиной, правда, полу- 
чившей “Оскар” как “Лучший зару- 
бежный фильм”. Как Худ собирается 
поднять высокобюджетный (!) эк- 
шен-комикс (!), продюсеры внятно 
объяснить не смогли. А ведь в планах 
студии Рох снятьеще спин-офф “Ма- 
гнето”. 

® Появились новые подробности, 
касающиеся нового фильма Питера 
Джексона “Милые кости”. К основ- 
ному актерскому составу присоеди- 
нился Стэнли Туччи (“Дьявол носит 
Прадо”), вместе с ним играет Рэйчел 
Уэйц и Райан Гослинг, отлично пока- 
завший себя в триллере “Останься”. 
Напомню, “Кости” — тоже триллер, 
причем, экранизация книжного бест- 
селлера. Это история убитой четыр- 
надцатилетней девочки, вознесшей- 
ся на небеса и оттуда наблюдающей 
за своим убийцей. 


ноутбуков 
восстановление копиров, сканеров, 
информации 


принтеров, факсов, 


мониторов, НОВ. 


® Компания Мем Ипе Стета очень 
печется о своем новом проекте \: Тпе 
Га${ Мап, который является экрани- 
зацией одноименного комикса. Сю- 
жет про то, как неизвестный — феми- 
нистический, видимо — вирус уничто- 
жил всех представителей мужского 
пола на земле, кроме одного. Сейчас 
вплотную съемками “гаремного блок- 
бастера” занимаются Дж. Дж. Карузо 
и сценарист Карл Эллсуорт, оба, 
кстати, приложили руку к молодежно- 
му фильму “Паранойя”. 

® Кристоф Ганс и сценарист Ро- 
джер Эйвори, работавшие плечом к 
плечу над “Сайлент Хилл”, не будут 
ставить сиквел. Первый занят переез- 
дом на киноэкран другой популярной 
игры — Опитизва, а второй пока не 
определился с будущим. Но продол- 
жение “СХ” будет; неизвестно когда и 
кто будет им заниматься, но будет. 


Берлинский Созпа 


НАША ПОЧТА 


здравствуйте! С вами говорит ав- 
тоответчик. Сообщаю вам, что 
№скКу в отпуске. Автоотвеченны 
письма читайте ниже: : 
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Здравствуйте, МсККу, а также 
здоровья всему коллективу ВР. 
Март 2004 года — эта дата навсе- 
гда останется в моей памяти. Тог- 
да перелистал только вышедший 
номер ВР, и сразу привлекла вни- 
мание статья "Мир глазами япон- 
цев". До этого я был знаком с ани- 
ме, поэтому сразу начал с нее. 
Обзор превзошел все мои ожида- 
ния, чувствовалось, автор Пата? 
вложил в него частицу себя, поде- 
лился откровением — великолеп- 
ные рецензии. В конце статьи был 
намек на продолжение темы: "Я 
еще о многом не рассказал... 
Обо всем этом в другой раз” — 
№3(51) 2004 г. Но, увы, через не- 
сколько месяцев (долгая и кро- 
потливая работа в пыльных архи- 
вах показывает — к октябрю 2004 
г.) обзоры Патаёа исчезают из га- 
зеты. Жаль, это был талантливый 
автор с искрометным чувством 
юмора. В свое время о продолже- 
нии статьи просили: Валерий Гу- 
рьев (№12(60)} 2004 г.), Уйек 
И/апаегег & аеХ Зпагк (№11(83) 
2006 г.), Ех!Вга1 (№5(89) 2007 г.). 
И, наконец, в прошлом номере 
(№6(90) 2007 г.) оно появилось; 
довольно неплохо, хотя несколько 
суховато (но это — сугубо личное 
мнение). 

Хотелось бы сказать по поводу 
письма Сережи (№6(90) 2007 г.) 
— критика должна быть конструк- 
тивной: в чем не прав автор, поче- 
му не понравилось. И никто не го- 
ворит, что твоя точка зрения обя- 
зательно верна, каждый понимает 
в меру своего разумения. В дан- 
ном случае ни в адрес Олега Кеп- 
тюхи, ни в адрес Берлинского 
Созйи ничего толкового, кроме 
вспышек злости высказано не бы- 
ло. В обзоре ЗВенок Нотесз: ТВе 
АилакепеЧ, помимо художествен- 
ных зарисовок, приведена и, так 
сказать, ТТХ (тактико-техничес- 
кая характеристика) игры, поэто- 
му не ясно, из-за чего нападки. 
Данная ситуация отдаленно напо- 
минает... так и подмывает ска- 
зать: "Ах, Моська...", но я не буду 
этого делать, не настолько уж я 
злой, поэтому ограничусь более 
нейтральным — "А судьи — кто?" 
Раз уж ты так раскричался: "я 
раньше думал, что он только в 
фильмах не разбирается” —- было 
бы интересно почитать твое ум- 
ное мнение по поводукинокартин, 
может, ты и в самом деле мо- 
жешь. Сережа, если это не за- 
труднит, будьте так добры отно- 
ситься с немного большим уваже- 
нием к людям, короче сам делай 
то, к чему призываешь — "фильт- 
руй базар". И девушке из "Шпар- 
кага дамавка”: "Не расстраивай- 
тесь, грудь — в самый раз" — (про 
себя: "Как он вообще ее грудь че- 
рез халат умудрился рассмот- 
реть? Завидую".) По поводу худо- 
жественности обзоров — на мой 
взгляд, хорошо, когда она присут- 
ствует, может, иногда авторы и 
перегибают палку, но как красивы 
порой были статьи Кугель Геаё. Ка- 
терина Гузова, в дуэте и по от- 
дельности, ГоскиЗфа; какими 
смешными были некоторые обзо- 
ры Патаёа, того же Госкизва, 
ОигаРГа, Данилы "Волколака". 

В номере газеты №11(83) 2006 
г. врубрике “НП” прочитал: "Неза- 
менимых людей нет. Появятся со 
временем и новый Госки$ё, и но- 
вый МогошШ, и новый №МсККу“. 
Вспомнилось, не так давно была 
по телевидению передача о жур- 
налисте, ведущем новостей 80-х 
годов А. Каверзневе. Вот что о 
нем сказала его коллега Т. Митко- 
ва: "Это неправда, что незамени- 
мых людей нет... Неправда". И на 
глазах унее выступили слезы. Так 
вот, не будет новых Госкиза, 
Могдша, МскКу и т.д. Да, ихместа 
могут занять другие люди, воз- 


можно, некоторые из новичков 
попытаются копировать былых 
известных авторов, кое-что пе- 
реймутуних, есть даже шанс, что 
смогут писать лучше, но написать 
как вышеупомянутые и другие та- 
лантливые уже ушедшие авторы, 
сказать то, что сказали бы "стари- 
ки”, новички уже не смогут. По 
крайней мере, именно так не смо- 
гугсказать, в таком стиле и мане- 
ре. Пересматривая ВР за разные 
годы, с сожалением осознаешь, 
что за это время сменилось мно- 
жество авторов, в свое время ярко 
сиявших, но постепенно исчез- 
нувших за горизонтом. Похоже, 
год в игровом издании считается 
за двадцать лет обычного стажа, и 
авторы уходят на пенсию спустя 
пару-тройку лет (нередко, и того 
меньше). Видно, уигровой журна- 
листики такая судьба — со време- 
нем у людей появляются другие 
акценты в жизни, исчезает сво- 
бодное время, кардинально меня- 
ются взгляды, интересы и т.д., и 
т.п. Поэтому хотелось бы, чтобы, 
примерно раз в год, были статьи 
об авторском составе, а можно и 
вообще о коллективе газеты, на- 
подобие номеров №1(25) 2002 г., 
№2(62) 2005г., где авторы могли 
бы высказаться, рассказать о се- 
бе, было бы интересно узнать об 
ушедших, если они сами захотят 
рассказать. Ведь полюбившиеся 
авторы в чем-то становятся близ- 
ки читателям. Также интересно 
было бы узнать — изменилось ли 
что-нибудь в жизни Сага, НП № 
4(90) 2003 г., чоуа, "Глубокое по- 
гружение" №2(62) 2005 г., ведь из 
писем и блица видно, что со вре- 
менем интерес к компьютерным 
играм сильно уменьшается. Пись- 
мо А. Черникова №11(83) 2006 г. 
показывает, что со временем ВР 
стала чем-то большим, нежели 
просто издание об играх, и порой 
является лучиком света для лю- 
дей, находящихся в нелегких ус- 
ловиях (об этом также говорят 
письма из армии). 

Нередко люди пишут, что чита- 
ют ВР не ради обзоров игр, их ин- 
тересуют другие рубрики газеты. 
Хорошо, что в газете есть матери- 
алы, не связанные с компьютер- 
ными играми, они придают конт- 
расти внекоторой степени позво- 
ляют расширить и разнообразить 
сферу интересов геймеров. Ду- 
маю, можно было бы поднять те- 
му: "Какие книги, игры, фильмы и 
т.д. по своему содержанию, 
смысловой нагрузке потрясли 
вас, оказали неизгладимое впе- 
чатление? Чем?” Интересно было 
бы узнать о таких неординарных 
творениях. 

Хочется выразить огромную 
благодарность Патабу за статью 
"Мир глазами японцев”, Могдшу 
за серию публикаций "Мир 
И/агпаттег 9ОК. " Теперь хотелось 
бы увидеть серию статей "Мир 
И/агпаттег Еатазу ВаШе", ведь 
эта вселенная не менее интерес- 
на и многогранна. Также спасибо 
всем авторам и коллективу ВР. 
Всего наилучшего. 


Спасибо за большое и обстоятель- 
ное письмо! (в оригинале оно было 
еще объемнее, но увы...) В коммента- 
риях буду краток. По поводу "ухода на 
пенсию" — далеко не все авторы уш- 
ли из журналистики. Куда кто пере- 
брался (и перебрался ли) можно до- 
вольно просто определить с помо- 
щью СоодеЕ. Рассказ же о себе люби- 
мых пускать в обычный номер очень 
нескромно — посему ждем какой-ни- 
будь красивой даты; сотого номера, 
например:). По поводу судеб авторов 
писем — ксожалению, онихмы знаем 
мало. Если в вашей жизни что-то се- 
рьезно поменялось со времени пуб- 
ликации вашего письма в НП — пиши- 
те обязательно, нам очень интересно. 
По поводу "неизгладимого впечатле- 
ния" — любопытный, но, увы, не силь- 
но оригинальный вариант для почив- 
шего Блица; вполне возможно, даже, 
что нанашем форуме такой опросуже 
в неофициальном виде проводился. 
Если вы можете рассказать о наибо- 
лее впечатлившей игре связно и инте- 
ресно — милости прошу в "Свою ко- 
ЛОКОЛЬНЮ”. 
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Привет всей редакции ВР и поч- 
тальону Мскку! Читаю вашу газету 
с марта 2005-го, написать хоте- 
лось давно, но пишу впервые. Хо- 
телось поделиться пожеланиями 
по поводу содержания газеты, что 
я сейчас и сделаю. Но для начала 
остановлюсь напрошедшем номе- 
ре, аточнее на НП. 

Во вступлении ты, Николай, вы- 
ступаешь против пиратов и пропа- 
гандируешь лицензионные про- 
дукты. Я с тобой полностью согла- 
сен: эти пираты уже так достали, 
что уже порой хочется им ноги от- 
орвать за то, что они делают. Ко- 
роче, хорошее вступление. Но 
дальше... Я не верю своим гла- 
зам. Ты советуешь одному челу 
покупать ХренВОХ 360, потому 
что для него легко достать 
ПИРАТСКИЕ диски! И как тебя по- 
нимать? 


Человек спросил про пиратские ди- 
ски, я про пиратские диски ответил. 
Далыше с этих же позиций и пристав- 
ку порекомендовал. Но вообще, ко- 
нечно, получилось забавно:). 


Но меня поразило не то, что ты 
противоречишь сам себе, а то, 
что ты советуешь покупать этот 
мерзкий ящик! Я думал ты за Со- 
ню, а все оказывается наоборот, 
‘ужас- 


Я за то, что лучше:). На данном эта- 
пе ХБох 360 выглядит перспективнее 
(вне зависимости от отношения к пи- 
ратству и пиратским дискам); правда, 
Зопу Рау$авоп 3 уже благоразумно 
сбросила ценник и ждет свежих мега- 
ЭКСКЛЮЗИВОВ. 


Ладно, идем дальше. Далее то- 
варищ Его${ просит печатать обзо- 
ры ЙР9. Полностью его поддержи- 
ваю! Где обзор Ета! Рафазу ХИ?! 
Эта игрушка даст фору большин- 
ству РС-проектов. Про ЕЕХ я вооб- 
щемолчу— это МЕГАшШедевр, аоб- 
зора нет, нехорошо. 

Далее один товарищ жалуется 
на отсутствие обзора [Гада Настд 
СиЬ. Мне прямо смешно стало. 
„Дорогой друг, на страницах ВР от- 
сутствует обзор Сгап Типзто 4, 
лучше которого нет и не будет (до 
выхода СТ5,конечно;)). 

Ладно, с почтой закончили, пе- 
рейдем к пожеланиям. Требую 
больше внимания уделять консо- 
лям! Хочется вам этого или нет, но 
рынком правят они, а ваш РС сей- 
час в большой ж..., ладно не буду 
выражаться. И из этой Ж... он уже 
не выберется- 


ПК уже который год "в Ж", и уже 
давным-давно должен бы умереть. 
Однако до сих пор как полигон пере- 
довых технологий ПК живее всех жи- 
вых и умирать пока не собирается. К 
тому же, в экс-СНГ в целом (и у нас в 
частности) рынком заправляет имен- 
но ПК. 

Но тему консолей мы постепенно 
развиваем и, уверен, будем “двигать” 
ее ивпредь. 


Ты, конечно, скажешь, что унас 
очень мало консольщиков, и по- 
этому они обойдутся. А как их 
станет больше, если со страниц 
любимой газеты то и дело чита- 
ешь “приставки и их игры это от- 
стой, а приставочники все при- 
дурки"? 


Боюсь, что дело отнюдь не в этом;}. 
ПК как игровая платформа (в ком- 
плексе с играми} пока для белорусов 
значительно доступнее, вот и весь 
сказ. 


Так, заметка про ЁаНо! 3, в кото- 
рой говорится: “смогут ли консо- 
льщики понять икону многих РС- 
геймеров, большой вопрос", меня 
очень обидела, т.к. здесь делает- 
ся явный намек на нашу тупость. 
Хочется больше новостей и анон- 
сов (те же СТ, МС$ 4, ЕЕХШ, 
КШ2опе 2). В обзорах, пожалуй- 
ста, указывайте, на каких плат- 
формах вышла игра. И хочется, 
чтобы было больше геймплейных 
скриншотов, а не скринов "на те- 


му”. Ну, вот и все, надеюсь, вы 
прислушаетесь ко мне. 

Р.$. Не нужно думать, что вас чи- 
тают одни писюшники. Нас и прав- 
да мало, но мы есть, и мы тоже хо- 
тим читать ВР. 

Р.Р.$. ХЬох360-ГМЕ!!РЕАУ$ТА- 
ПОМ З рулит!!! 


Спасибо за мнение! 


5 
Здравствуйте, несменный поч- 
тальон №МсККу. Ваша газета по- 
прежнему продолжает приносить 
моральное удовольствие при 
прочтении. Хотя что-то и не нра- 
вится, что-то не мешало бы не пе- 
чатать (фотографию со средним 
пальцем), чего-то не хватает. Но 
так было и будет всегда. А газета 
нравиться не перестанет. 

В последнем номере очень об- 
радовала статья про аниме. Она 
была общая, обзорная. Без всяких 
нагромождений и бросаний япон- 
ских слов или сленгово-анимеш- 
ных. Те из них, что встречались, в 
принципе не вызывали проблем в 
понимании, так как был мини-сло- 
варик. Автор высказал предполо- 
жение, что статьи на данную тема- 
тику будут появляться и дальше. 
Это радует. Я анимешник с боль- 
шим стажем, новой информации я 
как бы не узнал для себя, но она 
была все равно интересна для 
прочтения, особенно, думаю, на- 
чинающим или незнакомым с те- 
мой вообще. А то когда-то попа- 
лась статья одного российского иг- 
рового журнала про аниме для на- 
чинающих. Это была ЖУУУУТЬ. 
Вот низя так писать, а то всех ани- 
мешников будут истреблять на 
улицах толпами. 

В НП звучали предложения сде- 
лать полосу с обзорами аниме. По 
моему мнению, лучше печатать 
статьи на какую-либо общую тема- 
тику или обзорные статьи по таким 
пластам масскультуры Японии, как 
Лоск и]рор, или описать какую-ли- 
бо вселенную (Ета! Ратазу, к при- 
меру, куча игр и аниме по теме). 
Потому что массу обзоров можно 
найти в Интернете. Выход нового 
аниме тоже надо постоянно отсле- 
живать, даи среди него хватает ку- 
чи трэша — пока выберешь что-ли- 
бо стоящее... А потом за непонра- 
вившиеся обзоры автора будутпи- 
нать еще хуже Берлинского Соз!- 
и. Для интересующихся обзорами 
лучшенавестить иойа-ай.гиипре- 
красный журнал по адресу ат- 
тетадагте.ги. 

В б номере этого года товарищ 
Сада жестоко возмущался по по- 
воду — почему это не читаются все 
обзоры целиком, а только выводы. 
Унего жевремени хватает. Мневот 
интересно его спросить, где он 
учится или работает. У меня ухо- 
дит, например, на прочтение газе- 
ты неделя. Я, в принципе, посту- 
паю как вы, Мскку — читаю выво- 
ды, а потом самое интересное, а 
напоследок все остальное. Ухо- 
дишь из дома в семь, приходишь в 
4 или 5, учишь, идешь на трениров- 
ку, спишь. И вот в этом круговоро- 
тенадо вырывать время для люби- 
мых дел. Это, конечно, хорошо, ко- 
гда времени хватает, но сейчас в 
современном мире это не так. Его 
все меньше и меньше. Так что, то- 
варищ Сада, не надо чесать всех 
под одну гребенку. 

Чуть-чуть про фильмы. Что-то 
последние голливудские работы 
не принесли ничего позитивного. 
Третий шряк продолжает пропа- 
гандировать американскую мечту. 
Ну игде там юмор? Шутки показы- 
вают нам, как надо унижать чело- 
века — и все. Стандартный набор 
сюжетных клише. Все в корзину. 
Человек-паук 3. Куча апломба, ку- 
ча спецэффектов. Боковые сюжет- 
ныелинии, притянутые захвост. От 
того мультипликационного паука, 
которого любили, не осталось ни- 
чего. Очередная поделка для по- 
жирателей попкорна. Пираты 3. 
Первый фильм меня покорил — пе- 
ресматривал несколько раз. Вто- 
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рой оставил приятное впечатле- 
ние. Нуа третий показал, как надо 
косить денегс фанатов. Сюжет за- 
тянутый искусственно по самое не 
могу, предсказуемый конец, не- 
внятные бои. Досмотрел, так как 


все-таки "Пираты". Хотя этот 
фильм оставил больше позитива, 
чем два предыдущих. Ну а про 300 
спартанцев ничего говорить не бу- 
ду — экранизировали комикс и все 
туг. Куда кинематограф катится? А 
туда — на выкачку денег и захлам- 
ление мозгов. Всем читателям ре- 
комендую посмотреть фильмы: 
Мост в Терабитию и Артур и Мини- 
путы — хоть что-то доброе. 


Всякие фильмы встречаются — не 
одними блокбастерами ведь жив ки- 
нопром. Мы стараемся в своих обзо- 
рах охватывать разное кино — хотя, 
конечно, получается это не всегда. 

Ну, как бы все. Желаю вашей га- 
зете дальнейшего процветания и 
статей на анимешную тематику (не 
требую, но очень приятно их ви- 
деть). Вам, МскКу, больше сво- 
бодного времени и крепенького 
здоровья. Ед. 


Спасибо! Судя по интересу к ани- 
ме, тема на страницах "ВР" будет раз- 
виваться. 


Р.$. Выполнил вашу рекоменда- 
цию по пользе для духа — написал 
письмо, и пользе для тела — от- 
жался 20 раз. 


И это правильно! Друзья, берите 
пример;) 


[РОМЕО 
ео90_07@И51.пи> ] 


Приветствую вас, многоуважае- 
мая редакция (отдельный привет 
ведущему “Нашей почты” Никки). 
Пишет вам постоянный читатель 
{по-моему, с 2003 года читаю га- 
зету). На протяжении нескольких 
лет я наблюдал, как изменяется, 
вырастает газета. Приходили но- 
вые люди... менялись взгляды, а 
виртуалка всегда находилась на 
высоте. И чтобы там не писали вам 
"критики ХХ!", знайте, что вы са- 
мое лучшее игровое издание в Бе- 
ларуси. Итак, к делу. 


Здравствуйте! Спасибо за похвалу. 


Я сам который год читаю вашу 
газету не ради обзоров, чтобы по- 
том бежать в магазин и покупать 
"новомодную игрушку”, а ради 
"нашей почты", "ретроспективы” и 
другихрубрик. Ичтоя хочу сказать: 
человечество гибнет под нажимом 
игр. Чемуучатигры? Яимею ввиду 
не обучающие игры, а стрелялки 
или гоночки. Да, они учат людей 
убивать, убивать и еще раз уби- 
вать... 


Навряд ли игры этому учат; все-та- 
ки, стрелять в человека из настояще- 
го оружия и щелкать мышкой по трех- 
мерным моделям — две очень боль- 
шие разницы. Апсихически неуравно- 
вешенным личностям все равно, чем 
воодушевляться для своих "подви- 
гов“: телевизором, видеоиграми, кни- 
гами... 


Наверное, это изжеванная тема, 
но наболело. Люди начинают жить 
играми... люди становятся робота- 
ми. Они выходят на улицы, чтобы 
проделать трюки из компьютерных 
игр! Зачем? Чтобы показать свою 
силу и... Сам я на улице видел че- 
ловека, одетого в одежду как в 
СТАЛКЕРЕ. Даже на спине было 
выцарапано: СТАЛКЕР. Видел про- 
тивогаз на его голове... Посмеши- 
ще, даитолько. Аеще зайдявклуб 
видишь: сидит паренек лет 9... 
кричит матом на весь клуб и пьет 
пиво. А ведь его научила улица, иг- 
ры, фильмы. Так ведь правильно 
(конечно)!!! 


Яуже про это когда-то писал, но по- 
вторюсь: компьютер воспитывает 
лишь в том случае, если не воспиты- 
вают родители. 
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А не жалко ли тратить свое здо- 
ровье? Страшно мне за “самоубийц 
малолетних". Играми нельзя жить, 
от них можно лишь получать удо- 
вольствие, но сомнительного каче- 
ства. Из игр я предпочитаю лишь 
одну: "жизнь". Не знаете такой? А 
встаньте из-за компов, геймеры, и 
посмотрите на матушку Землю, его 
величество солнце и отца ветра. 
Просто люди превращаются в нар- 
команов. Игра — наркотик. А как же 
тогда быть? Увы, ответ нужно ис- 
кать не на яндексе, а в себе. Поче- 
му нет суперклассиков в литерату- 
ре? Потому что мир стремится к 
примитивизму. А из-за игр пропа- 
дают мысли. Ох, надоел я вам... 
Ладно, извольте откланяться! 


Уверен, что все далеко не так мрач- 
но, каквам представляется;). Номера 
в делахи развлеченияхеще никому не 
вредила, за это готов поручиться. 


Г$#0гу] 


Здравствуй, ув. редакциягазеты 
ВР, и отдельно №МскКу. 

Пишувам вотпо какомувопросу. 
Мне инекоторомуколичеству моих 
знакомых недавно стало известно, 
что после цикла статей о ПвП ста- 
тьи НайсМакса больше не будут 
появляться на страницахНашей Га- 
зеты. Как я понял — причина этому 
не нежелание НайсМакса писать, 
а... как бы это правильнее... не- 
нуждаемость (млин, так и не при- 
думал, как правильно сказать) в 
этих статьях редакции. Да, боль- 
шую часть всего, что можно было 
рассказать о Линейке, Макс рас- 
сказал, но осталась еще (на мой 
вэгляд) очень важная тема, о кото- 
рой сказано не было. Эта тема — 
действия на осадах, походах на 
Рейд Боссов. (Не отношу к этой те- 
ме рифт, так как к тому времени, 
когда он начнется, персонаж игро- 
ка будетуже относительно высоко- 
го уровня, и должен уже будет сам 
неплохо понимать модель поведе- 
ния.) Поскольку статьи в основном 
рассчитаны на начинающих игро- 
ков, то эта тема (тема осад и рей- 
дов, если вы забыли =)) обязатель- 
на к описанию, так как очень часто 
и осады, и рейды проваливаются 
по вине начинающих игроков, а так 
бы им было проще понять смысл и 
принцип своих действий, и много 
% драгоценного экспириенса ине- 
дропнутого шмота были бы очень 
благодарны этим статьям;). За 
сим откланяюсь. С уважением, 
ваш постоянный читатель $ Огу 


Насколько мне известно, у 
М№МсеМах-а запланировано еще пароч- 
ка статей по теме Ипеаде 2. Все-таки, 
материалы по данной игре мы публи- 
ковали длительное время (что далеко 
не все поддержали), поэтому пере- 
дышка просто необходима. При появ- 
лении новых качественных материа- 
лов тема данной ММОНРС через не- 
которое время вновь будет освещена 
на страницах "ВР". 


'Адат ака У@ди@г] 


Здравствуйте, уважаемая ре- 
дакция! Здравствуй, глубокоува- 
жаемый МскКу! Короче, доброго 
всем здравия! С приветствием по- 
кончили, перейдем непосред- 
ственно к конструктивной критике. 
Вашу газету читаю давно: пять лет, 
согласитесь, срок немалый. И вот 
зачесались ручки написать про 
"то, что накипело"! 

Первым делом, конечно, хочется 
похвалить всех, кто делает ВР. Га- 
зета и правда замечательная, и 
без труда составляет нехилую кон- 
куренцию глянцевым журналам. У 
газеты очень много достоинств: 
добротные обзоры, какая-никакая 
интерактивность (рубрики "Блиц", 
"Наша почта", а теперь и "Своя ко- 
локольня"), а самое, на мой 
взгляд, главное, это... как бы вы- 
разиться... домашняя, что ли, ат- 
мосфера! Все материалы пишутся 


не сухо, как в других изданиях, а с 
долей юмора и личным мнением 
автора. Конечно, иногда с некото- 
рыми обзорами можно не согла- 
ситься (примеры приводить не бу- 
ду, дабы никого не обижать;), но 
это ведь личное мнение автора и 
его тоже надо учитывать. Но в 
большинстве обзоров я лично с 
мнениями авторов согласен. Так- 
же, за все то время, которое я чи- 
таю газету, я вижу большие пере- 
мены: увеличение страниц, рост 
качества материалов, больше 
цветных разворотов. Так держать, 
ребята!! Ни пуха, ни пера! (а где же 
"к черту"?;)) Короче, всем бурные 
аплодисменты, овации и выкрики 
"Бис" из зала. 


Спасибо, прониклись:) 


Однако среди всехэтихпрекрас- 
ностей позволю себе внести и не- 
которые замечания к газете: 

Первое, про что хочется ска- 
зать, так это про, наверно, набо- 
левшую длявас темупо поводуру- 
брики "Чтиво". На этот счет много 
разных мнений, но вот мое. Это, 
конечно, здорово, что в ВР пишут 
литературу (последнее, чтоявней 
читал, это “Чашу весов”), и мне 
эта литература по душе. Но я вот 
чего не пойму: а почему бы вместо 
этого рассказа в двухномерах (но- 
мера отдекабря 2006 и января се- 
го года} не расположить рецензии 
на новые книги? Все-таки я счи- 
таю, что это было бы полезнее чи- 
тателю газеты. И вот что хочется 
еще сказать: а почему бы не со- 
здать отдельную рубрику, хотя бы 
на половину странички, которая 
отведена специально для книг? 
Когда читаешь “Нашу почту” ясно 
видишь, что подавляющее боль- 
шинство читателей кроме игр и 
программирования на компе еще 
и книги читает! И вообще, ведь 
есть же рубрика "Кино"? А почему 
не быть рубрике “Литература”? 
Тем более, сейчас выходит боль- 
шое количество отличных книг 
всех жанров. И есть книги, кото- 
рые "по мотивам” игр, или игры, 
которые “по мотивам” книг. Но, 
наверное, у редакции есть причи- 
на не делать такую рубрику. И, ес- 
ли можно, хотелось бы услышать 
причину, чтобы таких вопросов 
больше не возникало. 


Несколько лет назад у нас уже бы- 
ла рубрика “Радость чтения", однако 
из-за ухода ведущего она была за- 
крыта до лучших времен. Лучших 
времен, то есть появления обяза- 
тельного и компетентного человека, 
который бы мог ей серьезно занять- 
ся, мы ждем до сих пор. А публико- 
вать два-три выпуска и вновь замора- 
живать ее — не дело... 


Второе. Скажите, почему в "Ки- 
не”, как в обзорах, не стоят оцен- 
ки? Просто бывает, когда обзор 
фильма читать ну просто совер- 
шенно не хочется или не хватает 
времени! А так как оценки нет, то 


приходится. 


Некоторое время мы ставили оцен- 
ки, однако после бури критики в свой 
адрес решили отказаться — оказа- 
лось, что более-менее объективно 
оценить фильм сложнее, чем игру. 


Третье. Анекдоты. Извините лю- 
ди, но можно было бы посвежее 
анекдоты размещать. 


Анекдоты стоит воспринимать не 
более чем как ненавязчивое дополне- 
ние. Все равно за апекао.ги или 
БазН.ога.ги нам не угнаться;). 


На этом критика (надеюсь, кон- 
структивная) закончена. Кста, хо- 
чется огромное спасибо сказать 
тебе, почтальон №сККу за твою не- 
легкую, но очень нужную работу, а 
также Берлинскому Созй’е, за его 
добротные "разборы полетов". Из- 
виняйте, если что не так. 

Р.5. "Наша почта”, “`Вопрос-от- 
вет”, "Своя колокольня” — РУЛЯТ! 

Р.Р.5. Всем удачного отдыха! 


Благодарю за пожелания и замеча- 
НИЯ. 


Всем — здравствуйте (отдельно 
соболезную вынужденным это чи- 
тать и извиняюсь за авторскую ор- 
фографию). Я скорее не читатель, а 
почитыватель вашей газеты, где-то 
с лета 2003 (у вас анекдоты хоро- 
шие). Очень редко я вдохновлялась 
поиграть во что-нибудь (О оп, 
Мотоилпаи т.д.), но отказать себе в 
удовольствии почитать опусы Ёем- 
аГап-а, ГоскизЬа, изредка Могош 
АпдтагзКу не могла. Но сейчас та- 
кого практически нет. Газета стала 
более информативной для гейме- 
ров, но потеряла свою атмосфер- 
ность (угас огонекв глазах подрост- 
ка, когда он вырос?) Раньше чита- 
лись НП и Блиц, а сейчас... Помню 
пугающие статьипролюдей, уходя- 
ацих в игру (переболели), про убив- 


ства на почве ихже (прошло). 


Ксожалению, и убийства "на почве”, 
и заигравшиеся люди никуда не де- 
лись — просто это уже нетаквпечатля- 
ет, какраныше, чтоб писать об этом ог- 
ромные будоражащие массы статьи. 


Компьютеры просто стали боле 
неотъемлемой частью нашей жиз- 
ни (преподы неохотно принимают 
рукописные работы). Дая тоже не- 
много изменилась — похудела что 
ли (теперь я тощая и злая). Время 
прошло, и мне читать только хоро- 
шие анекдоты. Спасибо за потра- 
ченное время. 


Спасибо за письмо! Желаю вам хо- 
рошиханекдотов, подобреть и попол- 
неть до желаемой формы;) 


[Изгнанник] 


Здравствуйте, ВР и Никки! Хочу 
выразить благодарность за июль- 
ский выпуск! Купил номер на свой 
ДР и был несказанно рад. Так ска- 
зать, подарок! Отлично сделан 
раздел "Новинки локализаций”. 
Порадовала статья Наю 2и Мир зо- 
ны часть 2. Самый лучший номер, 
по моему мнению! Однако очень 
хотелось бы увидеть после "бэт- 
вселенной” статьи про человека- 
паука. Это мой (думаю, не только 
мой), мульт детства, очень хочется 
побольше узнать о биографии су- 
пергероя и прочитать биографии 
его врагов. Также к месту была бы 
информация об играх, книгах/ко- 
миксах/фильмах. Заранее благо- 
дарю и желаю удачи! Растите в 
объеме и пишите такие же замеча- 
тельные обзоры и рецензии! 


Пожелания учли, пишите еще! 


{ Саша"Ватийе?г”" 
‚ Пе@тай.ги> ] 


Здравствуй, Виртуалка! Пишу 
Вам потому, что меня замучил 
один вопрос, он касается 
$.Т.А.-Ё.К.Е.Н.а и прописан чуток 
ниже. Я довольно давно играю, 
мне 22, прошел от корки до корки 
немало игр. Раньше я с жадностью 
бросался на любой только что вы- 
шедший проект, теперь — нет. И 
дело не в компьютере и железе, 
дело в возрасте, интересах, и том, 
что ты ищешь в играх. Раньше все- 
рьез увлекался @З, теперь мной 
востребованы, в большинстве сво- 
ем, серьезные иглубокие игры. Та- 
ких мало... Но вот $.Т.А.Ё.К.Е.Н.!... 

$.Т.А.Ё.КЕ.Н. — отличная игра, 
это не комплимент, это факт. Мне 
очень трудно понять, почему 
$.Т.А.Ё.К.Е.Н. вышел урезанным 
(если знаете, то прошу ответьте), 
ведь игра могла бы быть намного 
“шире”, лучше иатмосферней! Уве- 
рен, что разработчики знали, что за 
игру они делают, но тогда "обреза- 
ние” противоречит здравому смьк- 
лу! Ведь зачем резать “заведомо 
здорового пациента"? Обшарив, 
без малого каждый уголок зоны и 
радиоактивный и "чистый", я ловил 
себянамысли, что чего-то нехвата- 
ет, до сихпор помню встречус "Ма- 
стером” уСвободына базе... Чтони 


говори, но урезали всето, что могло 
еще на неделю-пятую затянуть в 
этотмир. Личномнеи машинне на- 
до, я и так бы бегал по окрестнос- 
тям, помогая желторотикам спа- 
саться от бандитов и зверья всяко- 
го. Ведь разработчики действи- 
тельновселилидушувигровыхпер- 
сонажей "Бес", “Доктор”, “”Приз- 
рак”, да во всех. Мне просто инте- 
ресно жить в этом мире. 

В голове очень много идей, до- 
полнений и т.п. Даже придумал 2- 
ую часть:). Но, какговорится, "чего 
нет, того нет”. Частяком находил 
лазейки в текстурах и доходил до 
самого края карты, стоял и смот- 
релвпропасть, бегалзабаромине 
знал, как попасть в “игровую зо- 
ну”:), находил дороги, пути, веду- 
щие в... то, что было пущено под 
нож и не вошло в релизную вер- 
сию. Много еще чего видел... О 
чем-то позже читал на ваших стра- 
ницах, о чем-то — в нете. 

Разработчики действительно 
вложили душу в проект, молодцы. 
Пусть нет "Мертвого города", с де- 
сяток заброшенных деревушек, 
"Росток"-аидр., игра оставляетяр- 
кие и четкие воспоминания. При- 
пять — чудо, но зачем было убирать 
проход через стадион? А мон- 
стров? В общем, жаль, что все вот 
так получилось. Огромное спасибо 
вам за статьипо $.Т.А.Ё.К.Е.Р-у, чи- 
тать очень интересно и поучитель- 
но, обзор тоже ничего. 

Судить вас за обзоры... глупос- 
ти! Местами создается впечатле- 
ние, что попал на смотр "Лучший 
критик". Эй, перестаньте, а? Впро- 
чем, ваше дело. Газета есть газе- 
та, я черпаю из нее только то, что 
мне надо... Всем мил не будешь, 
это неоспоримо. 

Отойдя от темы, с позволения 
редакции задам еще такие вопро- 
сы: что слышно про МЕ$ Рго Зее! 
и Обср!е$ 11. И где в нете можно 
найти информацию о ЧАЭС, по- 
скольку сколько не искал, все 
ерунда попадается или бред. Хи- 
товых вам статей и хороших нам 
всем игр! 


РгоЗнее{ выходит в ноябре, 
Обаре$ Ш планируется уже в сентяб- 
ре. Апо поводу ЧАЭС, Сталкера и все- 
го-всего передаю слово почетному 
сталкероведу Юрию Михайлову: 

Что именно нужно про ЧАЭС? На 
пике интереса накопал целую кучу 
материала, само собой, касающегося 
и устройства станции, и обстоя- 
тельств аварии (едва ли не поминут- 
ный хронометраж), и поездок туда в 
нынешнее время. 

Вырезали... м-да. Зачем откусили 
мертвый город до сих пор понять не 
могу — готовые скрипты, озвучка, мо- 
дели... Однако вывод может быть 
только один: не до конца протестили 
или отладили. Релиз близко, решили 
не выпускать багованные локации 
(дабы народ не плевался), а прикру- 
тить их попозже. 

А вообще, размах фантазии разра- 
ботчиков весьма жестко пресекается 
финансовыми возможностями изда- 
теля и датой релиза (в меньшей сте- 
пени, ибо ее можно перенести...). 


[5егд рта 
г9-риа®тай.ги> ] 


Здравствуй, уважаемый ВР-поч- 
тальон (или злостный спам- 
филыр)! 


Вас приветствует злостный спам- 
фильтр! 


Прежде всего, хочувыразить бла- 
годарность всем причастным за 
возрождение “Креатива". А свое 
письмо адресую всем, кто неравно- 
Ддушен к этой рубрике. Думаю, мно- 
гие, кто пытался творить в игровом 
направлении, сталкивались с во- 
просом: что и где, собственно, тво- 
рить. Для того чтобы одному соору- 
дить достойную игру, нужен недю- 
жинный программерский скилл (или 
невероятный талант), иначе ваш 
шедевр затеряется среди тысяч ми- 
ни-игр или не выдержит конкурен- 
ции очередного многогигабайтного 
профессионального продукта. 


Занимаясь этим вопросом, я ре- 
шил последовать совету Кармака и 
обратить внимание на мобильную 
платформу. Как оказалось, для то- 
го, чтобы написать ява-игру, не 
обязательно знать яву — а все бла- 
годаря замечательному компиля- 
тору МАЕ Разса!. Он генерирует 
Уаг-файл из кода на паскале, кото- 
рый каждый учил в школе. А что 
еще нужно начинающему девело- 
перу, чтобы написать своего убий- 
цу тетриса или портировать люби- 
мую цацку с Денди (аЙ пы 
дпоге4)?! Я, например, уже сделал 
брутальную аркаду "Мясокалип- 
сис” по мотивам Кармагеддона. 
Искренне надеюсь, что мое письмо 
будеткому-нибудь полезно. 

З.Ы. Обновленный дизайн газе- 
ты — просто рулит, но какнасчетто- 
го, чтобы сменить цвета логотипа: 
аторадуга — как-тодвусмысленно. 


Честно говоря, упорно не могу по- 
нять двусмысленности радуги:). А за 
дельную информацию — спасибо, 
ждем писем с рассказами о самопис- 
ных шедеврах! 


инк 
—. 4 
7/ ^^ Майор или Коте] 


ъ / — 
уе привет! Как-то собрался с 
мыслями и прищел к такому выво- 


‚ду, чтовВРнадочто-томенять. Раз- 
мер газеты вы изменить не хотите, 
и выпускать чаще не желаете. По- 
этому предлагаю уменьшить 
шрифт и втиснуть до 4 обзоров на 
страницу. Да и вообще пора пере- 
ходить на символы и наскальную 
живопись. Даешь нам обзоры в ко- 
миксах! Дальше. Хватитпичкать нас 
рассказамипро супергероев! Напи- 
шите про покемонов, что ли. Я не 
одинхочу этого, нас ужедвое. Кста- 
ти абсолютно и бесповоротно под- 
держиваю Бориса Гермолаева на- 
счет Пыльного уголка, т.к. молодое 
поколение, исчадие пепси-колы, не 
знает что такое Мотомлпа, путают 
раю с Наци ит. д. ит. п. А вооб- 
щене судите строго за это письмо. 
Читайте то, что вам нравится, и не 
ищите недостатки в ВР, а наслаж- 
дайтесь прекрасным времяпровож- 
дением. Ну, вот и все. 


Уразумели, начинаем собирать ма- 
териал про покемонов! 


[ЗпооЗН] 


сте! Дело вот в чем: я фанат 
игры РатКШег уже З года, япрошел 
ее где-то раз 6 и не могу забыть 
ее... Я слышал давненько, что раз- 
работчики РК выпустили или выпу- 
стят игру, похожую на РК, только 
на улучшенном движке... Правда 
ли это, или вышла она, или плани- 
руется? Заранее спасибо... 


РаткИег: Омегдозе выйдет в октяб- 
ре. По мнению разработчиков изчеш- 
ской Мпа\маге Зи4ю$, это "приквел к 
сиквелу, который когда-нибудь да по- 
явится". 16 уровней, 40 новых мон- 
стров, 6 видов оружия, новые карты, 
улучшенный мультиплеер... В общем, 
есть чего ждать фанату;). 


жж® 


Это было последнее письмо, со- 
храненное в памяти автоответчика. 
Сообщаю вам, что вы можете присы- 
лать свои сообщения на электронный 
(у‘@пезюгтеФа.сот) либо традици- 
онный почтовый адрес — 220113, 
Минск, а/я 563, "Виртуальные радос- 
ти". В письмах, пожалуйста, указы- 
вайте свое несогласие с публикацией 
обратного адреса и разрывом письма 
комментариями. Спасибо за внима- 
ние, автоответчик выключается, всего 
вам самого хорошего! 


Почтальон Мекку 
(пе@пюскККу.сот) 


Уважаемая <ри®@Е>, если вы нас 
читаете — пожалуйста, выйдите на 
связь с редакцией (и@пезюгтеда. 
сот, те@псККу.сот) и сообщите 
свой электронный адрес. Один из на- 
ших читателей готов поделиться с ва- 
ми архивом "ВР" для ознакомления. 


Мецабгиуе Ромаше. 


Как носить ежа в кармане... 


Реальность создана для тех, 
Кто с играми навеки связан. 
Ты "Сегу" можешь не любить, 
Но в Оепаду ты играть обязан! 
(с) откуда-то из интернета 


Я не знаю таких геймеров, кто бы 
не мечтал, оторвавшись от компью- 
тера, захватить с собой любимую иг- 
ру. Об этом свидетельствуют хотя бы 
продажи карманных консолей само- 
го различного уровня. Боле того — 
приличные мобильные телефоны се- 
годня немыслимы без набора ЛАМА- 
игр. Дачто там, даже мой карманный 
видеоплеер, помимо основных функ- 
циональных наворотов, имеет в сво- 
ем арсенале легендарный "Тетрис". 
Но все-таки, не скрою, даже несмот- 
ря на наличие на моем столе доста- 
точно шустрого компьютера с набо- 
ром далеко не самых древних игр, в 
которые, правда, играть, времени у 
меня не слишком много, я нет-нет, 
да и достану с антресолей мою ста- 
рую “Денди”. Люблю, знаете ли, 
сшибить на излете пару тарелок или 
подстрелить стаю уток. Про дуэль на 
танках я уже не говорю, это — клас- 
сика. 

Однако я ни секунды не сомнева- 
юсь, что подобные желания возника- 
ют и утех, кто в свое время вместо 
“Денди” смог получить в подарок от 
родителей (а может и купить самосто- 
ятельно) намного более продвинутую 
технически приставку Зеда 
Меда)пме. Помнится, тот уровень 
графики, звука и отличный геймплей в 
многочисленных играх, созданных не 
только самой Зед’ой, но также рядом 
других компаний, буквально взорвал 
весь игровой рынок. Может быть, кто- 
то не вкурсе, но даже сейчас для при- 
ставок вроде Р$2 и иже с ней созда- 
ются эмуляторы тех самых старых 
платформ. Включая даже Мищепао 
("Денди" то бишь). Более того — сей- 
час в мире создаются настоящие иг- 
ровые центры, где любой желающий 
может вдоволь поиграть в старые иг- 
ры. Даже теннис от Ави там есть, тот 
самый — с двумя примитивными 
плашками вместо ракеток и квадрат- 
ным "мячиком". И народ валит валом. 
По признанию многих, старые игры, 
это геймплей в чистом виде, не заре- 
тушированный суперграфикой и спе- 
цэффектами, а самый что ни на есть 
настоящий. Лично я полностью при- 
соединяюсь к этому мнению. Потому 
для меня большим и на редкость при- 
ятным сюрпризом явилось появление 
на рынке карманного варианта леген- 
дарной Зеда МедаОйме с вполне 
предсказуемым именем МедаОийуе 
РоцаЫе. 

Не спорю, сегодня, во времена та- 
ких суперконсолей для ношения вез- 
деивсюду, как Мищепдо 0$ и РР, лю- 
бители виртуальных развлечений по- 
лучили неплохую возможность удов- 
летворить свои потребности, но если 
учесть, что даже игры для РЗР у нас 
стоят не менее 50 у.е. за штуку, а для 
Мтепдо 0$ они вдобавокеще и боль- 


соеЕаЗе\ 
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шой дефицит, выбор такой консоли 
для отечественного юзера может ока- 
заться весьма невыгодным. 

Что же касается Медабигме Ройаые, 
то в этом плане она практически пол- 
ностью лишена недостатков. Картри- 
джи с играми стоят максимум 5 у.е. 
(зависит от объема, занимаемого иг- 
рой, чаще — 3-4- у.е.) и понемногу де- 
шевеют, а сама консоль при этом сто- 
итне более 60-70 у.е. Вполне доступ- 
но, особенно если учесть, что уже се- 
годня для МОР выпущено более сотни 
отличных игр, вдобавок даже русифи- 
цированных. Так что, в некотором ро- 
де, ежика Соника, Бугимена, Флинсто- 
уна или русалочку Ариэль вы запросто 
сможете постоянно носить у себя в 
кармане, доставая по мере необходи- 
мости. Кстати, картриджи очень ма- 
ленькие, даже в нагрудный карман ру- 
башки поместится штук 10-15, а то и 
все 25, если забить до отказа... 

Итак, как вы, наверное, уже поняли, 
консоль МОР представляет собой 
портативную копию легендарной 16- 
битной игровой телеприставки ЗЕСА 
Медаагуе 2 (онаже — ЗЕСА СЕМЕ$!$) 
и заключена в корпус, весьма схожий 
по дизайну с удачной нинтендовской 
СатеВоу Ад\уапсе. Правда, в ней не 
две, атри игровые кнопки и отличный 
цветной экран высокого разрешения 
в 960х240 ру. В комплекте с консо- 
лью идут наушники, сетевой адаптер, 
А\-шнур для подключения к ТВ, 4 ба- 
тарейки, картридж и простой мануал 
на русском языке. 

Внешнее оформление приставки 
лично меня порадовало. Более того, 
сегодня доступны целыхтри цветовых 
решения для корпуса МОР: фиолето- 
вый с зелеными кнопками, серебрис- 
тый с серыми кнопками и, наконец, 
синий с серыми кнопками. Кстати, 
картридх, что идет в комплекте, спо- 
собен в большой мере удовлетворить 
первичные запросы любого геймера. 
Сразу пять игр — Зопю Тпе Неддепод, 
Типу Тооп, Ватто Ш, Рго-АМ и почему- 
то урезанный 5рюег-Мап — отнимуту 
вас немало драгоценного времени. 
Если честно, то Соника я все-таки не 
очень люблю, зато за аркадой Тту 
Тооп и гонками Рго-АМ я провел не- 
мало времени. 


Ам => 
Кем -х, 


Что касается картинки, то безо вся- 
кого преувеличения могу сказать — ни 
одна из карманных консолей данного 
ценового диапазона не способна пока- 
зать ничего подобного. Высокое раз- 
решение (см. выше) + 512 доступных 
цветов при 64-х одновременно на эк- 
ране, это уже говорит само за себя. К 
качеству картинки нареканий нетника- 
ких. Более того, ПОДКЛЮЧИВ консоль к 
телевизору, МОР выдает абсолютно 
идентичную полной версии Зеда 
МедаОиме картинку. Встроенный ди- 
намик достаточно громкий, но через 
наушники качество звука все-таки по- 
лучше. Есть, правда, один минус — ес- 
ли батарейки подразрядились, при 
максимальном и иногда даже среднем 
уровне громкости встроенного дина- 
мика картинка на экране начинает 
вздрагивать. Подключение наушников 
или замена батареек полностью сни- 
мают эту проблему. Более того, можно 
использовать аккумуляторы, что со- 
кращает расходы, да и вообще, вы 
вряд ли будете целый день ездить в 
трамвае только ради того, чтобы прой- 
ти следующий левел исключительно 
на автономном питании. На крайний 
случай можно прийти домой и подклю- 
чить консоль к сетевому адаптеру... И 
вот еще что: если вы не избалованы 
звуком, наушники, идущие в комплек- 
те с консолью, не станут для вас лиш- 
ним мусором. Они на порядок лучше 
тех, которыми производители деше- 
вых МР3-плееров комплектуют свои 
детища. И последний из замеченных 
мной недостатков МедаОгме РоцаЫе: 
небольшое количество игровыхкнопок 
— их всего три и в некоторых играх, 
вроде МКЗ, их явно не хватает. Впро- 
чем, МК — скорее исключение из пра- 
вил. Почти все игры, чтоя смог взятьна 
тестирование (примерно две дюжи- 
ны), запросто довольствовались име- 
ющимся набором. 


Итог 
Отличная штука; недорогая, с кучей 
замечательных игр, небольшим набо- 
ром полезных аксессуаров и, нако- 
нец, на редкость привлекательной це- 

ной. 

Иван Ковалев 
Зйеп!Мап@ит.Бу 
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МРЕб-4/0\УО-проигрыватель Хого Н50 2115 


Компания Хого представила новый 
МРЕС-4/ОУО-проигрыватель Хого 
Н$О 2115, который станет прекрас- 
ной основой современного домаш- 
него кинотеатра. Модель имеет 
строгий классический дизайн, от- 
личные характеристически видео и 
аудиотрактов, большой набор ком- 
мутационных возможностей и вос- 
производит все популярные фор- 
маты. 


Мультиформатный МРЕСА/ОМО-про- 
игрыватель Хого НЗО 2115 разрабо- 
тан на базе чипсета ЕЗ$ Тесппоюду, 
который обеспечивает безупречное 
качество изображения. Воспроизво- 
димая картинка отличается четкими 
деталями, отсутствием артефактов, 
“живой” цветовой палитрой. Встроен- 
ные декодер ВоБу ОБюйа!Г и аудиовы- 
ход 5.1 позволяют использовать уст- 
ройство в системе современного до- 
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машнего кинотеатра с активной акус- 
тикой, обеспечивая отличное звуча- 
ние. Проигрыватель воспроизводит 
записи основных видео и аудиофор- 
матов: О\О, МРЕС-4, УСО, З\СЬ, 
\ММА, СО-Ацаю, НО-СО, МР3З, УРЕС, 
Кодак Рстиге-Ср. 

Важной особенностью Хого НО 
2115 является наличие слота для вос- 
произведения аудио, фото и видео- 
файлов с карт памяти (форматы 
ЗР/М$У/ММС). Встроенный высоко- 
скоростной УЗВ-порт позволяет вос- 
производить любые мультимедий- 
ные файлы с внешних носителей. 
Поддержка функции караоке и нали- 
чие двух разъемов для подключения 


микрофона превращают проигрыва- 
тель развлекательный центр. Для по- 
лучения максимальной четкости ви- 
деоизображения Хого НЗО 2115 ос- 
нащен компонентным УУ\-видеовы- 
ходом с поддержкой прогрессивной 
развертки. 

Он имеет и традиционные разъемы 
для подключения к телевизору: 
ЭСАНТ, $-\Лдео и композитный Маео. 
Для подключения кПК-монитору име- 
ется разъем УСА. Новинка появится в 
в двух цветовых исполнениях — чер- 
ном и серебристом. Габаритные раз- 
меры составляют 430х38х260 мм, вес 
— 3,5 кк, а рекомендованная рознич- 
ная цена - $50. Хого 
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Компьютеры 
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ООО «Алгоритм-диагност» 


МИР КОМПЬЮТЕРОВ 


 НасТЯНЫЕ: в наличии или под заказ ; 
любая конфигурация. Гарантия до 5 лет. 
Ноутбуки: НР АСЕВ, А$И5, РЦИ$и- 
Зетей5 - от 1.500 000. бел. руб. 
КПК: НР, Еи/йзи-ЗЧетет$, Оей, Асег 
Коммуникаторы: РАО, еп; ОК 


"САМОМ, 5ОМУ, ОГУМРИ$, РАМАЗОМС, 
МКОМ: 6-20мп - от 250 000 бел. руб. 


ЗАМ$ОМС, 16, $ОМУ, ие. НИР 
МЕМ/$ОМС: ‚доступны любые: ‘модели 


НР-ЕРЗОМ, ЕХМАВК, САМОМ, ХЕВОХ: 
доступен р модельный ряд 
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Картриджи, тонеры, чернила, 
_СНАЧ, фотобумага’ и` прочее 


23 


ЕЕ, 4" . "| т = 
м, СВЕАТМЕ: не $0 / ЕЯ / 
Е Х-[ Ехнете / Х-ЕГ Ехгете АицаТо / 
Х-Е1 
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АСР(ДЛЯ АПГРЕЙДОВ): АП! 960ОХТ 256МЬ 
РСНЕ, СЕРОКСЕ: 7600 С5/СТ, 7900 С5/СТ, 
7950 СТ 512МЬ, 8800 СТХ/СТ$ 640/768 МЬ 
РСНЕ, АГ: Вадеоп Х1600 Рго, 1950 СТ/Рю 


Р!атит / Х-Р Ее Рго 


МЕС, ОМУ, РЮМЕЕВ, РЕЕХТОВ и др. 


м. = 


СТЕРЕО, 2.1, 5.1, 7.1: Место, М Мдоое 
Стеануе, ЕЧИек Тоднесп, 5\еп и пр. 


4, = а 
о ‹ —х 


КЛАВИАТУРЫ: мультимедийные, радио, 
_ беспроводные, эргономические и др. 
МЫШИ, КОВРИКИ: МсгозоН, 1одкесй, 
Мизипт, Оехха, А4 ТесП, Сети, [аБес 
ГРАФИЧЕСКИЕ ПЛАНШЕТЫ: Сепиб, \Масогл 


о ВСЕ ПЛЯ ГЕЙМ 


р 
в“ 


Джойстики: Годнесв Рогсе 30. го / ©, 


Соге5$ Егеедот 2.4 / Ежтете ЗО Рго 

ГЕЙМПАДЫ: 1однесК. ВитЫерая 

КОВРИКИ: “ееРаа, |<етат, МО\МА 

ГАРНИТУРЫ: [сегпа! ЗБепа Ми Неафбет 
1 


УТНИКОВОЕ ТЕЛЕВИДЕНИЕ 


: 


Вся информация по тел. 8(029)613-12-67 
1 : 


Л Мингорисполкома № 50000/0042982 от 18.03.04 до 19.03.08 


Товар подлежит обязательной сертификации 
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ЕДОРОГО И СЕРДИТО 
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Акустическая система Мегойав 3010-2тКЗ 


Сатег$ оту 


Многие геймеры, покупая новый компью- 
тер, спрашивают на форумах, стоит ли со- 
бирать деньги на покупку стереосистемы 
5оЮ 2 или достаточно обычных колонок за 5 
уе. Разумеется, им туг же отвечают, что 
Зою 2 лучше. Авотнавопрос, наскольколуч- 
ше, получают ответ только единицы. В этой 
статье я постараюсь подробно рассказать, 
на что способна акустическая система $оЮ- 
2пКЗ, ана что ее возможностей не хватает. 


Дизайн Зою-2КЗ универсален: черные дере- 
вянные колонки спрячутся в любой комнате, а 
если захочется сделать их заметными, можно 
просто снять сетку на лицевой стороне. Мони- 
тор и прочие электроприборы не будут для сте- 
реосистемы нежелательными соседями: дина- 
мики защищены магнитным экранированием, 
никаких посторонних наводок быть не должно. 
Но не думаю, что вы захотите поставить колонки 
рядом с монитором: размеры (258х213х355 мм) 
и вес (6,5 кг каждая) не позволят. На задней па- 
нели одной колонки можно обнаружить усили- 
тель с радиатором, регулировкой громкости и 
блоком тембров. Радиатор ставить к батарее не 
стоит, чтобы усилитель не перегрелся. Блок 
тембров и громкость лучше настроить один раз 
и навсегда: все равно мышкой через компьютер 
регулировать звук удобнее. 

Производители обещают диапазон частот от 
50 до 22000 Гц, но это не значит, что во всем ди- 
апазоне звук будет качественным. Поэтому нуж- 
но заранее определиться, для чего вы покупае- 
те стереосистему. 

Наибольшие проблемы у Зою-2тКЗ с низки- 
мичастотами: шум взлетающего самолетаи вы- 
лезающего из недр Мории Барлога на этой аку- 
стической системе, хоть убей, не впечатляет. 
Картонный фазоинвертор не способен испра- 
вить положение: большинство низов (барабаны, 
контрабас) сильно обрезаны по частоте и звучат 
неестественно. Обрезанный подобным обра- 
зом гул двигателя автомобиля СГОДИТСЯ ТОЛЬКО 
для самого неискушенного уха: шумит, ну и лад- 


Мемузопгс 


Мастер на все руки 


Совсем недавно ЖК-мониторы слабо “дру- 
жили" с компьютерными играми — главны- 
ми недостатками большинства моделей 
были малый угол обзора, некачественная 
передача цветов, долгое время отклика ма- 
трицы. С такими показателями особо не по- 
воюешь, поэтому вполне логичным было 
положиться на ЭЛТ-панели. Но прошло вре- 
мя, технический прогресс сделал свое дело 
и ЖК значительно укрепил свои позиции: 
цены на мониторы существенно снизились, 
в то время как показатели улучшились в ра- 
зы. Геймер, предпочитающий жидкокрис- 
таллический монитор, уже стал обычным 
явлением. Куда двигаться дальше? Увели- 
чивать диагональ и функциональность уст- 
ройства отображения информации. 


Современные игры, как и кино, любят высокие 
разрешения — обратите внимание, большин- 
ство выходящих новинок игроиндустрии в на- 
стройках поддерживают режим экрана 16:10. Ус- 
таревающий формат 4:3, конечно, тоже неплох, 
но в плане атмосферности и передачи ощуще- 
ний остается далеко позади. Впрочем, при жела- 
нии можно найти и обратную сторону медали. Не 
все старые игры могут подстроиться под "широ- 
коформатники" и отображают на них довольно 
забавную картинку. Но часто ли вы обращаетесь 
кретро? Грядущие проекты избавлены отподоб- 
ного изъяна, а чтобы вспомнить какой-нибудь 
Воот, можно и смириться с временными труд- 
ностями. В любом случае, увеличение диагонали 
ставит проблему выбора — но согласитесь, что 
19 дюймов гораздо эффектнее передают проис- 
ходящее на экране, нежели архаичные 15 или 
распространенные у нас 17. Затрагивая функци- 
ональность, неизбежно приходим к выводу, что 
устройство должно быть универсальным, по воз- 
можности совмещать в себе ЦЗВ-хаб, выручать 
при отсутствии колонок и, чем черт не шутит, 
быть центром цифровой информации в доме. 
Как раз-таки о таком претенденте мы сегодня и 
поговорим. Имя ему — Мем/Зопю \Х1945млт. 
19-дюймовый Е(СО-красавец упакован в испо- 
линских размеров коробку, в которой оказался 
набор всех необходимых комплектующих. По- 
мимо самого монитора, производитель не за- 
был о двух видеокабелях (О2-ЗИВ и ОМ), аудио- 
кабелях для подключения колонок/сабвуфе- 


но. Ценителям МЕ$ и прочих симуляторов, рав- 
но как и любителям тяжелого рока, советую по- 
думать о покупке более мощной системы с 350- 
милиметровыми динамиками. Хотя у ваших со- 
седей на этот счет может быть другое мнение. 
Средние частоты — главный козырь $0Ю- 
2тКЗ. Даже многие более дорогие аудиосисте- 
мы воспроизводят звук далеко не так чисто и 
красочно. В классической музыке легко разли- 
чим каждый инструмент, а в хоре — каждый го- 
лос. Вокал, пение птиц и многие акустические 
инструменты 5оЮ-2п7КЗ передает настолько ка- 
чественно, что даже не требуется корректиров- 
ки эквалайзером. Замечу, что в играх практиче- 
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ра/микрофона, шнуре питания, ИЗВ-кабеле для 
подключения док-станции плеера Род к ком- 
пьютеру и блоке питания для нее, бумажном ру- 
ководстве и СО-ВОМ'е с необходимыми про- 
граммами и драйверами. 

Внешний вид \Х1945млт — футуристический, 
что достигается благодаря массивной подстав- 
ке. Преобладающий окрас монитора — черный, 
посередине’ подставки имеется серебристая 
вставка (в которой и приютилась док-станция 
плеера). Рамка, окаймляющяя ЖК-панель, вы- 
полнена из черного глянцевого пластика, из-за 
чего устройство смотрится стильно и дорого. Ре- 
гулировка монитора стандартна для большин- 
ства 19” моделей и имеет лишь наклон экрана 
относительно подставки. Сзади имеются два 
кольца для фиксирования проводов, которые по- 
могают избежать неаккуратности и попадания 
пыли в жизненно важные разъемы. Внизу пере- 
дней панели располагаются кнопки управления 
меню, чуть ниже — широкий динамик. 

Осуществлять навигацию по меню настроек 
удобно, клавиши большие, поэтому промах- 
нуться практически невозможно. В то время как 
остальные производители стремятся убрать па- 
нель управления с лицевой стороны монитора, 
Мемзотс не изменяет традициям, что, безус- 
ловно, радует. Единственным укором, который 
относится к большинству последних моделей 
компании, остается отсутствие русского меню 
— все-таки не каждый сообразит, где распола- 
гается регулировка цветовой температуры или 
синхронизация изображения. Если с англий- 
ским совсем уж туго, то порекомендуем обра- 
тить внимание на пиктограммы — они стандарт- 
ны и достаточно выразительны. 

Подставка заслуживает отдельного упомина- 
ния, так как, помимо четырех ИЗВ-портов, со- 
вмещает в себе небольшой сабвуфер (3 Вт), док- 
станцию для Род и предлагает услуги кард-ри- 
дера. Знаменитые плееры компании Арре под- 
держиваются все (здесь вам и демократичный 
Ро4 Мапо, и распространенный ЗпиНе и неде- 
шевый РоЧ Мдео). Для каждой модели плеера 
есть свой переходник, который аккуратно встав- 
ляется в слот, расположенный посередине под- 
ставки. Если вы владелец этого музыкального 
устройства, то очень скоро по достоинству оце- 
ните док-станцию — она позволяет подзаряжать 
Род, слушать с него музыку, управлять плейлис- 


ски все атЫепЕ звуки, а также большинство са- 
ундтреков находятся именно в этой части спек- 
тра (Негоез, Сок 3). Так что если вы цените в 
игре атмосферную музыку и не привыкли заме- 
нять ее на рэп из Мйпатр, то эта акустическая 
система как раз ваш выбор. 

Высокие частоты 50ю0-2п7КЗ хоть воспроизво- 
дит, но со значительными искажениями. Звук 
тарелок, уголков лишен нужной динамики, а не- 
которые электронные композиции звучат дале- 
ко не так, как должны звучать на самом деле. 
Еще больше портят впечатление затухания уси- 
лителя, которые слышны после прекращения 
импульсного звука. Из-за этого многие быстрые 


аккорды могут сливаться. Одним словом, сим- 
фонический оркестр на 5ою-2тКЗ слушать не 
стоит, но настоящие меломаны и так это пони- 
мают. 

Мощность стереосистемы 60Вт, для большой 
комнаты вполне достаточно. Причем желатель- 
но расположить колонки подальше от слушате- 
ля на уровне глаз. Громкость нужно поддержи- 
вать на среднем уровне: замечено, что на низ- 
кой громкости у 50ю-2п7КЗ значительно умень- 
шается детализация звука. Динамический диа- 
пазон достаточно широкий: тихие аккорды не 
теряются на фоне громких. Слушать вокал под 
акустическую гитару на этих колонках одно удо- 
вольствие. Аблагодаря хорошему источнику пи- 
тания резкие звуки не "провисают", поэтому пе- 
редигрой в шутер стоит запастись валерьянкой. 

Зою-2тКЗ прекрасно передает эффект сте- 
рес. Если изменяется расстояние до источника 
звука, то частота остается постоянной, а при 
движении источника вокруг слушателя не меня- 
ются ни частота, ни громкость. С закрытыми 
глазами легко представить, где стоит музыкант, 
играющий соло, а где затаился монстр, жажду- 
щий геймерской крови. 

Если вам дороги собственные уши, 70 у.е. за 
акустическую систему — это тот минимум, ниже 
которого не стоит опускаться. В этом ценовом 
диапазоне 5090-2т1КЗ держится очень уверенно: 
отлично воспроизводит саундтрек и звуки боль- 
шинства игр, а также нетяжелую музыку (пение 
под гитару, например). А вот поклонники авто- 
симуляторов и тяжелого рока останутся недо- 
вольны, им стоит подыскать акустическую сис- 
тему, которая воспроизводит качественные ба- 
сы в ущерб другим частотам или просто поку- 
пать более дорогие и качественные колонки. 


Прим: Стереосистему испытывали на дисках: 
"Тег$ Тез", Сеогде Мевае! "Зопд$ от Пе 12$ 
Зетигу”, Увюпо МаНеиса & $ Вапа “Неай о 
Авут”т'Вме$" — приложения к журналу "Салон 
Аиаю\аео”, а также `МА!М” — СО из журнала 
"Автозвук". 


Алипе! 


тами и прочая. Без самостоятельной акустичес- 
кой системы на чистый и мощный звук все же 
рассчитывать не приходится, ведь суммарная 
мощность встроенных стереодинамиков 4 Вт. 
Сабвуфер в этом плане немного улучшает поло- 
жение — регулировать его можно колесиком, 
расположенным спереди подставки. 

Качество изображения высокое, оптималь- 
ным разрешением для Мем5опс \УХ1945\мут яв- 
ляется кажущееся заоблачным 1440х900 при 60 
Гу. В игровых приложениях нет ни намека на 
смазанность, присутствие световых шлейфов и 
прочие "радости" дешевых ЖК-матриц. Время 
отклика матрицы даже для “скоростного” 
Соитег-ЗКе прилично — 5 мс. При семейном 
просмотре видео обнаруживается, что заявлен- 
ные производителем углы обзора (160° по гори- 
зонтали и 160° по вертикали) вовсе не обман — 
картинка четкая и не искажается даже при от- 
клонении от центра. 


Вирах темные участки видны четко, хотя ино- 
гда стоит даже понизить яркость монитора. На- 
пример, во время ночных посиделок за 
$.Т.АК.Е.В.: ЗВадомз о! СпетоБУ, мне прихо- 
дилось регулярно понижать яркость и подкручи- 
вать контрастность изображения — слишком 
светлый экран, предлагаемый стандартными ус- 
тановками, напрягал глаза и способствовал быс- 
трому обнаружению врагов. 

Мем/опю \Х1945\лт стоит немногим менее 
$400 и подходит сразу для трех групп пользова- 
телей: меломаны, использующие Роч, души не 
будут чаять в Род-геаду-мониторе, а киноманы 
и геймеры получат удовольствие от идеальной 
картинки и высоких разрешений (правда, не 
имеющим !РоС’а пользователям категорично 
рекомендовать Мем/5отс \Х1945улт мы не бу- 
дем — дело вкуса и выбора). 


Антон Борисов 


ОБЗОР 


Ваггу Роцег апо { 


Попытка №5 


Заводить речь об играх по киноли- 
цензиям — дело ввысшей степени 
неблагодарное. В 9 из 10 случаев 
после того, как будет озвучено 
имя очередного “счастливчика”, 
его тутже с ног до головы обольют 
грязью инепреминутперечислить 
все хронические болезни данного 
вида игропродуктов. 

Фантасты назвали бы эту ситуа- 
цию “системой”, аналитики — 
"тенденцией", а геймеры... А гей- 
мерам вовсе не требуется приду- 
мывать название для этого кош- 
мара. Они просто употребляютто, 
что разработчики клепают чуть ли 
не на коленке. 

Но, кнашему великому счастью, 
есть 1 случай из 10. Это когда че- 
ловек приносит домой игродопол- 
нение к фильму, а оно оказывает- 
ся не только съедобным, но и 
вполне достойным своего стар- 
шего собрата — фильма. 


Анти-стахановским путем 


Первая игра из серии Нату РоНегуви- 
дела свет в конце 2001 года. Как и по- 
следующая вторая, она являлась про- 
стейшей аркадой. Единственными, 
кто не высказал ничего оскорбитель- 
ного в адрес проектов, были самые 
маленькие геймеры. В силу своего 
возраста, они не ждали от игр ничего, 
кроме возможности поуправлять са- 
мим Гарри Поттером. Пожалуй, этуих 
мечту разработчики осуществили. 

Когда настал момент ваять третью 
часть, разработчиков посетила здра- 
вая мысль: если сделать из "Узника 
Азкабана" клона игр-предшествен- 
ниц, в котором и шести отличий не 
найдется, то даже самые ярые фана- 
ты игру не примут. Немного экспери- 
ментов, выслушивание желаний по- 
клонников — и вот, новая игра Нату 
Роцег апа пе Ризопег о! А2каБап была 
готова. Она оказалась уже получше. В 
ней была призрачная свобода и не- 
сравнимо более увлекательный гейм- 
плей. 

Видя, как аудитория игры растет на 
глазах, девелоперы решили еще не- 
много похимичить. Как мы помним, 
вылились все эти эксперименты в иг- 


Жанр: агсаде, адумепле 


Разработчик: И/атег Вго$ 
Итегасвуе 
Издатель: Нестопс Ап5 


Количество дисков в оригиналь- 
ной версии: 10УО 
Похожие игры: Напу РоНегапа Пе 
Ризопег оГАгкабап, ТгапЗЮттегз 
Минимальные системные требо- 
вания: те! Репвит Ч/АМО АЮп 
1.8 @Нг, 512 МЬ ВАМ, 64 МЬ Бгесх 
Эмоаео сага, 5 СЬ ее расе 
Рекомендуемые системные тре- 
бования: име! Репйит З/АМО А оп 
2,2 СН?, 1024.МЬ ВАМ, 128 МЬ 
Огес{Х 9 мдео сага, 5 СБ пее $расе 


ру Нату РоНег апа Ме СоыЕе! оЕ Ете. 
Она была чем угодно, но только не иг- 
рой о Гарри Поттере. Добротная ар- 
када, созданная по качественным ле- 
калам, но... От мира Роулинг там ос- 
талось только три задания Турнира 
Трех Волшебников. Закрепить успех 
"Узника Азкабана", понятное дело, не 
получилось, а потому люди из ММатег 
Вго$ Имегасвуе вновь обратились к 
экспериментам, только на этот раз, с 
оглядкой на третью часть. 


Буква первоисточника 


Надеюсь, самые внимательные чита- 
тели уже заметили, что речь идет об 
игре по фильму, а не по книге. Конеч- 
но, фильм снимался покниге Роулинг, 
но для адекватного переноса книж- 
ных страниц на большой экран, нужно 
было немного изменить сценарий. 
Что сценаристы фильма и сделали. 
Именно на сторилайне фильма и 
строится игра. 

Начинается игра с противостояния 
дементорам в Литтл-Уингинге. Защи- 
щая себя и своего брата, Поттер про- 
гнал мерзких созданий волшебством, 
но колдовать вне Школы Чародейства 
и Волшебства нельзя, а потому вол- 
шебника ждет дисциплинарное слу- 
шанье в Министерстве Магии. Живя в 
маггловском (неволшебном) мире, 
Поттер не ведает о том, что практиче- 
ски все волшебники и колдуны реши- 
ли закрыть глаза на возвращение То- 
го, Кого Нельзя Называть. Не видя уг- 
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розы, гораздо проще жить, да и Ми- 
нистерство Магии заявляет, что все 
разговоры о том, что Темный Лорд 
вернулся — не более чем ложь и слу- 
хи. 

Оставлять магический мир без за- 
щиты нельзя, а потому Альбус 
Дамблдор возрождает Орден Феник- 
са, в который входят люди, верящие в 
возвращение Волан-де-Морта и спо- 
собные сражаться на стороне добра. 

Первая же игровая сценка, где нуж- 
но прогнать дементоров, показывает, 
что ЕА не поскупилась на создание 
новой игры. Четкие опрятные тексту- 
ры окружения, подобие динамичес- 
ких теней от персонажей, их анима- 
ция и детализация, не травмирующая 
глаз — все это сделано на уровне, ко- 
торый в игроизациях практически не 
встречается (исключение — недавние 
"Трансформеры, они, как и новый 
Поттер, являются портом с некст-ген 
коснолей). Когда же обнаружится, что 
всех персонажей озвучивают актеры 
из одноименного фильма, а саунд- 
трек записан Лондонским филармо- 
ническим оркестром, то издателей 
можно только зауважать. Как ЕА отва- 
жилась на такие капиталовложения — 
непонятно, но деньги были потрачены 
по назначению. 

Однако техническая сторона — да- 
же не полдела. Главное — геймплей, 
и туг разработчики тоже не подкача- 
ли. Таже первая игровая сценка пока- 
жет новую систему спеллкастинга. 
Опробовавее, понимаешь, что разра- 
ботчики выучили книги о Гарри Потте- 
ре наизусть. То есть, если у Роулинг 
написано, что заклинания вырисовы- 
ваются палочкой в воздухе, то ивигре 
мы будем их рисовать (только не па- 
лочкой, а мышкой). Я думаю, многим 
уже пришло на ум сравнение с 
Васк&\/ие. Действительно, очень 
похоже. 

Но первый уровень проходится за 
две минуты, после него следует дом 
Блэков, где сам Сириус научит игро- 
ков управляться с волшебными па- 
лочками, а после — Хогвартс. После 
знакомства с ним, я окончательно 
уверился в том, что разработчикам 
ничего, кроме книг Роулинг, в процес- 
се разработки читать не давали. Чем 
еще можно объяснить то, что доступ- 
ный для исследований мир оказался 
таким проработанным? Ведь разра- 
ботчики, помимо того, что разрешили 


игрокам гулять по всей территории 
Хогвартса и окрестностей, так еще и 
приложили максимум усилий, чтобы 
эти прогулки оказались максимально 
интересными. Каждый фанат узнает и 
Болышой Зал с искусственным небом, 
и в подземельях слизеринцев поша- 
лит, авозле хижины Хагрида цветочки 
пособирает. Я был просто шокиро- 
ван, когда увидел на стене кабинета 
Амбриджтарелочки с котятами! Такое 
внимание к деталям приветствуется! 

Дабы игра все больше походила на 
фильм, разработчики оживили школу 
— в каждом коридоре можно по- 
встречать учеников, их бесконечная 
болтливость иногда доводит до бело- 
го каления, когда какой-нибудь со- 
пляк из Слизерина скажет что-нибудь 
про Гермиону. В таких случаях в дело 
вступает боевая магия. Зажав правую 
кнопку мыши, можно угостить против- 
ника новеньким заклинанием, напри- 
мер, разоружения — Ехрейаптиз. Ес- 
ли он не испугается, то в коридоре 
начнется настоящая война — обижен- 
ный призовет своих находящихся по- 
близости друзей и постарается в дол- 
гу перед Поттером не остаться. Для 
пацифистов сюдахода нет — драться, 
пусть и не на смерть, все равно при- 
дется — так того сюжет требует. 

И если с применением шести бое- 
вых спеллов проблем не возникнет, то 
вот шесть мирных оставляют вопро- 
сы. Похвально, конечно, что отныне на 
предмет можно воздействовать не- 
сколькими разными заклинаниями, 
но практического разнообразия это 
не добавляет. Да и вообще, небоевая 
магия применяется редко. В основ- 
ном для "хозяйственных нужд”. Не пу- 
гайтесь, за эльфа-домовика играть не 
придется, просто Гарри не может 
пройти мимо разбитой бронзовой ча- 
ши или покореженных рыцарских до- 
спехов. Стоит ему их починить, а по- 
том зажечь пару-тройку светильни- 
ков, ивотуже получен новый уровень, 
который помимо усиления заклина- 
ний (так, во всяком случае, написано в 
игре), откроет еще и новый бонусных 
ролик. В этом ролике могут показы- 
ваться игрокам как кадры из нового 
фильма, так и интервью с актерами и 
создателями игры. Учитывая, что в 
роликах повествуют о довольно инте- 
ресных вещах, получается неплохой 
стимул к поиску секретов. 


Чересчур радужная картина получа- 
ется, не правда ли? Облачком, а вер- 
нее громадной тучей, которой под си- 
лу всю радость от игры омрачить, яв- 
ляется связка “камера-управление”. 
Две этих части игропроцесса иногда 
заставляют зубами скрежетать от 
бессильной злобы. И если с камерой 
еще можно что-то сделать путем от- 
беганий в сторону (камера динамиче- 
ская), то вот с управлением нельзя. 
Поттер с клавиатуры практически не 
управляется, и когда нужно "наце- 
лить" его накакой-нибудь предмет, то 
можно будет сделать и два, и восемь 
поворотов вокруг своей оси, но так и 
неуказать Поттеру, на что же следует 
применить магию. Каково же управ- 
лять персонажем в стычках 5х5, когда 
необходимо постоянно находиться в 
движении, уворачиваясь от спеллов, 
лучше не описывать. 

Очевидно, игра проверяет гейме- 
ров на способность адаптации к 
враждебным условиям. Такого рода 
психологический тест. Стоит отме- 
тить, что за один вечер к игре можно 
привыкнуть, но сколько нервов будет 
потрачено в этот вечер — ни в сказке 
сказать, ни пером описать. Неужели 
разработчикам было сложно довести 
до ума контроллинг? Просто очень 
обидно, что такую добротную игру 
портит такая, казалось бы, мелочь. 
Может, сказались консольные корни, 
а может, лень тестеров, которые не 
обратили науправление внимания, но 
факт остается фактом. 


Зо 


РАДОСТИ 


приличный технический уро- 
вень проекта 

узнаваемое звуковое сопро- 
вождение 

доступный игроку мир 

система рисования заклина- 
ний 

внимание к деталям 


ГАДОСТИ 


управление и камера 
малая продолжительность иг- 
ры 


Не поскупившись на разработ- 
ку, ЕА наконец-то выдала игру, на 
которую будут равняться созда- 
тели очередных “игр по филь- 
мам“. И пока немногие фанаты 
Поттера лелеют надежду, что 
“Принц Полукровка” будет еще 
лучше — остальные пытаются за- 
клясть Снейпа и освещают Мини- 
стерство Магии заклинаниями. 
Право слово, грешно пропускать 
одну из лучших (если не лучшую) 
игроизаций 


ОБЗОР 


реналин-2. Час пик 


Девушки с гранатами покинули 
кресла концепт-каров, перемес- 
тились на зрительские места и 
стали непременным атрибутом 
тусовок стрит-рейсеров. Бачин- 
ский и Стиллавин взяли безвре- 
менный отпуск, ушли вместе со 
своими шутками к другим. Что, 
нос повесили? Не хватает “Адре- 
налина"? Тогда пакуйте чемоданы 
— следующая остановка Москва! 


Кто придумал, скажи, 

эти пробки? 

Отлично осознавая настроение пуб- 
лики после трэшевой Гада Вастд 
СБ, компания Сафт ЕмейаттепЕне 
убоялась анонсировать продолжение 
одной из самых заметных гоночных 
аркад прошлого года — “Адреналин. 
Экстрим-шоу". В корне поменяв 
геймплей разудалого балагана, раз- 
работчики выдали нам "Адренлин 2: 
Час пик". Иной подход чувствуется бу- 
квально сразу — стрит-рейсинг за- 
вернут в сюжетную оболочку, раска- 
тывать по городу можно в свое удо- 
вольствие, размеры автомобильных 
пробок в столице России вселяют ти- 
хий ужас, асама игра постоянно дела- 
ет реверансы в сторону флагманов 
жанра. 

Сюжет дает первую трещину бук- 
вально с первых минут — увидев в ин- 
тро стилизованные под комиксы кар- 
тинки, ждите жесточайшего "облома” 
впоследствии. Во-первых, искать 
Гайку предстоит часа три-четыре (что 
микроскопически мало даже по срав- 
нению с пройденным вдоль и поперек 
№ ед ог Зреей Ипаегогоипа 2). Во- 
вторых, с комиксами предстоит еще 
встретиться только один-единствен- 
ный раз — в самом финале. Отсмот- 
рев концовку, натурально чувствуешь 
себя обманутым: а где же хитроспле- 
тения сюжета, поездки в другие горо- 
да и, черт возьми, интрига? Прихо- 
дится в очередной раз вспоминать 
прописную истину, что пока в автоси- 
муляторах о внятном повествовании 
можно только мечтать. 


Мы родом из Донбасса... 


"Гайдзины" пошли по стопам всеми 
любимой Мееа Тог Зреед Упаегогоипа 
и предоставили игроку свободу пере- 
мещений по Москве. Приятно, знаете 
ли, чувствовать себя вольной птицей, 
ищущей лучшей жизни в одной из 
многочисленных тусовок столицы 
России. Как только в магазине будет 
приобретена первая машина, на ми- 
ни-карте появятся знакомые значки, 
указывающие на расположение про- 
ходящих соревнований, автомастер- 
ских и гаража игрока. р 

Увы и ах, но о полном воспроизве- 
дении московских достопримеча- 
тельностей говорить не приходится — 
руки разработчиков дотянулись до 
Крылатского, Останкино, ВВЦ, Куту- 
зовского проспекта, Кремлевской на- 
бережной да Речного вокзала. Иного- 
родним будет приятно прокатиться по 
“огромному” мегаполису, подбрасы- 
вая в воздух многотонные грузовики. 
Москвичам остается недоумевать по 


Жанр: аркадный автосимулятор 
Разработчик: Сайт Ещейаттег 
Издатель: "1С” 
Количество дисков: 1 УД 
Похожие игры: "Адреналин. Экс- 
трим-июу", Меед г 5рееа 
Ипадегогоипа 2, Мапа Сиь 2 
Минимальные системные требо- 
вания: |1! Репёит М/АМО Ал 2 
СНг, 512 ВАМ, 128 МЬ моео, 2.4 СЬ 
пее $расе 

системные тре- 
бования: ипе!Репвит М/АМВА ЮП 
2.2 СН2, 1 СЬ ВАМ, 512 МЬ мае, 2.4 
СЬ ее $расе 
Сайт игры: или адгепатп?2.ги 


поводу обещаний Сафт ЕщейаттейЕ 
воссоздать чуть ли всю не столицу. 

Развлечений поначалу хватает. На- 
рушили скоростной режим (что про- 
исходит сплошь и рядом) — получай- 
те на хвост пару “десяток” дорожно- 
патрульной службы. В отличие от экс- 
трима Мееч ог Зреед: Моз{ Муащед, 
российские гаишники предпочитают 
брать количеством. Зажмут в угол — 
выпишут солидный штраф и отпустят 
на все четыре стороны. Вообще, со- 
блюдать правила дорожного движе- 
ния в "Адреналине 2" крайне затруд- 
нительно. Если не трогать выставлен- 
ный по умолчанию трафик, то от про- 
бок нет спасу даже ночью. Пытаясь 
проскочить между рядами, цепляешь 
какого-нибудь "Жигуля”, вылетаешь 
на встречную под колеса “Икаруса", 
плюешь на все приличия и в считан- 
ные секунды устраиваешь вселен- 
ский армагеддон с перевернутыми 
"КАМАЗами" и зависшими в свобод- 
ном полете "БМВ". 

Чтобы пересесть со своего "Запо- 
рожца” начто-нибудь вроде "Ламбор- 
джини", предстоит участвовать в не- 
официальных заездах стрит-рейсе- 
ров. В большинстве своем соревно- 
вания традиционные — проехать не- 
сколько кругов не снижая скорость 
меньше определенного предела; гон- 
ки на выбывание, где в конце каждого 
круга уходит "слабак”; спринт-заезды 
и так далее. Встречаются и ориги- 
нальные “покатушки”. Например, 
очень понравилось “спортивное ори- 
ентирование", в котором гонщики 
изучают местность и объезжают хао- 
тично расставленные чек-поинты. По- 
беждает самый шустрый и находчи- 
вый. Или привет от Наюц — “Анар- 
хия" предлагает немного похулига- 
нить и за отведенное время набить 
как можно больше “фрагов”. В роли 
последних, естественно, выступают 
машины оппонентов. 


Жми на газ, не думай! 


Занимать первые места без посеще- 
ния тюнинг-центра практически не- 
возможно. От обилия. всевозможных 
модификаций голова идет кругом. Ес- 
ли трезво оценивать услуги сервис- 
центров, то "примочки" можно разде- 
лить на три категории: эстетические 
(влияют на "крутость" внешнего вида 


автомобиля), технические и “адрена- 
линовые”. При должном количестве 
купюр машину можно с головы до ног 
облепить всевозможными наклейка- 
ми, стикерами и винилами. Особенно 
занимателен процесс самоличной ус- 
тановки какого-нибудь декоративно- 
го паука на крыше, багажнике или ка- 
поте железного коня. Практикам куда 
интереснее будет покопаться среди 
новых деталей, покопошиться в дви- 
гателе и установить покрышки для 
лучшего сцепления с дорогой (выехав 
на гонку по чекпоинтам на дрифтовых 
сликах, вы рискуете пересчитать все 
окрестные столбы). Наконец, “адре- 
налиновые” улучшения — главная 
“фишка” игры. Устанавливая эти 
спецзапцацки, вы получаете возмож- 
ность мгновенного ускорения, физи- 
ческого устранения противников и 
еще ряд бонусов. Не зря же в назва- 
нии автоаркады значится “адрена- 
лин” (по большому секрету скажем, 
что это не только универсальный за- 
менитель "нитро"). 


Порядка 30 автомобилей, пред- 
ставленных в "Адреналин-2. Час пик", 
нелицензированные, что вполне объ- 
яснимо. Ну какой, скажите, концерн 
согласится на то, чтобы его автомо- 
биль уничтожал другие автомобили, 
если уж для МЕ$, с ее косметической 
моделью повреждений, со скрипом 
дают разрешение на использование 
знакомых брендов? Тем не менее, 
многие авто можно без труда "узнать" 
— похожи они не только внешне, но и 
по названию. Со#еат, Мапё$$, 
Сайагу СТ Зрюег... 

Графический движок “Адреналина 
2", прямо скажем, вызывает двой- 
ственные ощущения. Детализация го- 
ночных машин приличная (они "игра- 
ют" мускулами, переливаются в свете 
неоновых огней), но город и трафик... 
С сожалением приходится наблюдать 
за однотипными коробками, движу- 
щимися с черепашьей скоростью в 
пробках, уныло следить за пролетаю- 
щими по бокам серыми зданиями и 
открыто вертеть нос при виде натяну- 
той на огромную площадь текстуры 
травы. Спрятать "скелеты" не помога- 
ют ни погодные спецэффекты, ни 


блюр, ни НОВ-освещение. Пожалуй, 
единственное, что смотрится безуп- 
речно — это мокрый асфальт, кото- 
рый ночью выглядит чуть ли не фото- 
реалистичным. Разработчики, упоми- 
нающие СТА при разговоре о 
геймплее, почти не врут, только сход- 
ство обоих проектов в ином — в появ- 
ляющихся из воздуха автомобилях, 
взбалмошных и непредсказуемых пе- 
шеходах. Кстати говоря, “человеки” 


настолько шустро отпрыгивают в сто- 
роны, что даже движение на скорости 
в 200 км/ч по тротуару не способно 
стать причиной несчастного случая. 

Физика, по сравнению с первой ча- 
стью, подверглась переработке. Без 
установленного на компьютере уско- 
рителя от АСЫА игра при старте "ру- 
гнется" на несоответствие системных 
требований. Несмотря нааркадность, 
физика детальна. Поясним. Когда вы 
находитесь за рулем автомобиля, вы 
испытываете примерноте же чувства, 
что и в №еед Гог Зреед, разве что ос- 
тальные машины куда легче вашей. 
Сделано это в угоду геймплею — вда- 
рившись со всего разбегу в пробку, 
вы сможете “растолкать" себе дорогу 
или перелетите через препятствие по 
воздуху. Черта между аркадой и си- 
мулятором проведена достаточно 
тонко, но почувствовать это смогут 
лишьте, кто освоится с диковатым уп- 
равлением автомобилем (начать ре- 
комендуем с установки патча для иг- 
ры, который можно найти на сайте 
“Адреналина 2"). 

Иногда кажется, что не будь Сайп 
ЕщеНаттеп! разработчиком ком- 


пьютерных игр, ее коллектив основал 
бы музыкальный лейбл и с успехом 
выпускал компакт-диски различной 
направленности. Всего записано 132 
трека (панк, попса, техно, рок, металл, 
транс, хаус, рэп), при этом владель- 
цам широкополосного соединения 
предлагается воспользоваться услу- 
гами нескольких интернет-радио- 
станций. Из всех композиций можно 
составлять плей-листы, делать люби- 
мые сборки или слушать песни в слу- 
чайном порядке. Особенно удачным 
получился сымитированный "прямой 
эфир” некоторых радиостанций — 
будьте уверены, “гонщики” с Нага 
Гопе ЕМ, неприкрытый пиар Чачи 
"Час пик" и разговоры ни о чем участ- 
ников "Цифры" наверняка зазвучат в 
ваших плеерах. Необходимо отме- 
титьи чистый, живой саунд автомоби- 
ля — все сэмплы писались на лучших 
звуковых стендах Москвы. 


Три мешка денег... 


— Давайте теперь к редактору обра- 
тимся. По каким принципам вы выби- 
раете игры, о которых рассказывае- 
те? р 

— Ну, очень просто... Приходит из- 
датель, приносит два мешка денег. 
Это значит — мини-рецензия. Прихо- 
дитиздатель, приноситтри мешка де- 
нег. Ну там, соответственно, поболь- 
ше... 
— Яслышал, тут игра выходит, "Ад- 
реналин 2: Час пик". Расскажите по- 
подробнее. 

— О, это очень многообещающий 
проект. Три мешка денег... 

(из радиоэфира Нагд Хопе ЕМ) 


"Адреналин 2: Час пик” вышел 
крайне неоднородной игрой, которой 
недостает лоска и увлекательности 
геймплея. Обуздавшие совершенно 
неаркадное управление, будут крайне 
удивлены отсутствием мультиплеера 
и скоротечностью игры. Широкие 
возможности автотюнинга и преот- 
личнейший саундтрек соседствуют с 
вялыми соперниками и устаревшей 
графикой. Второй Гада Настд СшЬ не 
случилось, но некий налет "отечест- 
венного геймдева” на “Адреналине” 
есть. 


Антон Борисов 


РАДОСТИ 


Отличный саундтрек 

Тонкая грань между аркадой и 
симулятором 

Короткие выбросы адреналина 


ГАДОСТИ 


Упрощенный сюжет 

Устаревшая графика 

Сложное управление и ”выле- 
ты” в систему 


ОЦЕНКА 


[| 


Не самая худшая автоаркада 
для “мертвого” сезона — лета. 
"Адреналин 2: Час пик” может ув- 
лечь, но ненадолго 


ОБЗОР 


Хепиз во 


Заплатка 
размером с О\О 


С виртуальной Колумбией я по- 
знакомился два года назад. Пер- 
спективный проект молодой укра- 
инской студии Оеер ЗПадом$ — 
“Хепиз: Точка кипения” еще за- 
долго до своего релиза выглядел 
дерзко и амбициозно. Тут вам и 
свободный геймплей на манер 
СТА, и новомодный ВРС-элемент, 
идаже нелинейный сюжет. Отвоз- 
можности прокатиться на армей- 
ском хаммере по петляющей в 
джунглях дороге или вступить в 
ряды отважных геррильёрос (та- 
мошних партизан) и устроить оче- 
редной "политический бум” про- 
сто захватывало дух. Литры креп- 
кой текилы, едкий дым дешевых 
сигар, отсутствие малейшего на- 
мека на соблюдения основных 
правил санитарии — подобной эк- 
зотикой, признаемся, нас балуют 
крайне редко. А клятвы разработ- 
чиков внести в геймплей "что-то" 
до непристойности инновацион- 
ное подкрепляли уверенность в 
конечном успехе. Но, к сожале- 
нию, обещания остались просто 
словами. 


Сказать по правде, нелегкая судьба 
Хепиз$ сильно напоминает историю 
очаровательной Золушки. Сначала 
два года кропотливой и усердной ра- 
боты под строгим контролем мачехи в 
лице заморского издателя Ап. За- 
тем долгожданный бал-презентация. 
Первое знакомство с отчизной Пабло 
Эскобара особых опасений за свое 
будущее не вызывало. На бумаге и 
скриншотах перед нами был перво- 
классный экшен, чем-то похожий на 
Тпе В дег Зсгой$ #1: Моггомипа в Колум- 
бийских декорациях да с автоматом 
Калашникова в руках. Знай себе путе- 
шествуй по огромному игровому ми- 
ру, поливай врагов свинцом и выпол- 
няй уйму побочных заданий. Что еще 
надо для счастья? Однако стоило ча- 
сам пробить полночь, а игре оказать- 
ся на прилавках магазинов, как сказка 
превратилась в быль. Мерзкие баги 
нахально показали свои "ушки" из са- 
мых непредсказуемых мест. Неопти- 
мизированный движок начал нагло 
щантажировать ваш кошелек на по- 
купку "заоблачного" компьютера. А 
сыроватость практически каждой иг- 
ровой составляющей с легкостью да- 
вила любую попытку получить от "Точ- 
ки кипения" хотя бы кроху удовольст- 
вия. Впрочем, Золушка, на то и 3Зо- 
лушка, чтобы для нее нашелся и пре- 
красный принц, и хрустальная ту- 
фелька. Итак, давайте искать. 


Золотое обаяние 


На первый взгляд, Хепиз Сом — это 
обычное переиздание оригинала, 
приправленное самой последней за- 
платкой и милыми сердцу любого фа- 
ната “пряниками". Так, на “золотом” 
диске вы найдете материалы по двум 
проектам, над которыми Оеер 
Зпабоми$ трудятся на данный момент: 
шутер с элементами космического 
симулятора "Предтечи" (Ргесигзог$) и 
сиквел “Хепиз 2: Белое Золото“ 
{Хепи$ 2: МУТИе Сою). Другими слова- 
ми, перед нами игра-динозавр, мо- 
рально устаревшая в графическом 
плане, но заметно прибавившая в 
стабильной работе. После того как 
вдоволь накатаешься по здешним 
просторам, выполнишь несколько де- 
сятков квестов и стрелка спидометра 
намотает не одну милю, можно смело 
заявить: Хепи$ излечился от боль- 
шинства своих хронических заболе- 
ваний. Отныне предметы бесследно 
не исчезают из багажника машины, 
аборигены Пуэбло-Фаро не пытаются 
просочиться сквозь стены домов, ана 
вылеты в \М/пЧом/5 даже нет намека. 
Конечно, устранить все недочеты не 
получилось и игра время от времени 
выкидывает что-нибудь эдакое (не 
дай бог, вы оставите свое авто без 
присмотранапроезжейчасти — тако- 
о-ое начнется!), но по сравнению с 


Жанр: Асвоп7 ВРС 

Разработчик: Оеер Звадомиз 
Издатель: "Руссобит-Паблишинг” 
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тем ужасом, который вышел два года 
назад — Со чуть ли не идеален. 

Разумеется, продать одну и ту же 
игру дважды — афера рискованная и 
весьма нахальная. Поэтому “Руссо- 
бит-Паблишинг"” сделала ход конем 
— снабдила "золотое издание" двумя 
любопытнейшими дополнениями. 
Первое носит громкое название 
"Большая Война". На самом деле вой- 
на получилась не такая уж и большая, 
а даже скорее маленькая и "домаш- 
няя": новые миссии за ЦРУ и Официа- 
лов плюс возможность захватить вме- 
сте с партизанами цитадель продаж- 
ной полиции — Пуэрто-Сомбра. Дол- 
гие часы унылых перестрелок, разу- 
меется, никто не отменял. 

А вот второй аддон выглядит более 
заманчиво. "Легенда Жива” предлага- 
етиновую историю, и нового главного 
героя. Сюжет стартует следующим 
образом: Фред Фуслеро, как две кап- 
ли воды похожий на Сола Майерса 


(главгероя "Точки кипения"), приходит 
в себя после успешно пережитого ко- 
раблекрушения в одном из сараев, 
расположенных прямо на базе нарко- 
торговцев. Единственный сокамерник 
по несчастью — низкорослый индеец, 
по кличке "Тень Ветра”. Добиться 
внятных объяснений от краснокожего 
брата, какого лешего гринго занесло в 
Колумбию, решительно невозможно. 
Вместо этого туманные рассуждения 
о смысле жизни, заточенный ножик в 
руки и план предстоящего побега. Вы- 
бравшись на свободу, нам предстоит 
прочистить голову протагониста от 
основных симптомов амнезии и отве- 
тить на главный вопрос кролика Ро- 
джера: "Какая нехорошая бяка осме- 
лилась нас подставить?!" 

Главное отличие "Легенды" от ори- 
гинала заключается в подаче сюжета, 
а точнее в том, что в определенных 
местах эта самая подача просто-на- 
просто улетучивается в неизвестном 


направлении. Порой становится во- 
обще непонятно, что делать, куда ид- 
ти ичего собственно от нас хотят сце- 
наристы. Такой подход вызывает, че- 
стно говоря, весыма противоречивые 
чувства. С одной стороны, лишенный 
четкой задачи игрок вынужден изу- 
чать окрестности Колумбийской глу- 
бинки, вступать в конфронтацию с 
различными группировками и зара- 
батывать деньги на покупку столь не- 
обходимой для рядового гражданина 
виллы — проще говоря, жить полной 
грудью. С другой — если аддон запу- 
стит человек, изучивший мир Хепиз 
вдоль и поперек, то ничего нового для 
себя в дополнении он не обнаружит. 
Утомительные поездки из одного кон- 
цакарты в другой по опостылевшим в 
первый час игры декорациям — что 
может быть хуже? Датолько диалоги с 
одним вариантом ответа и юмором, 
который не вписывается никакими 
чернилами в общую атмосферу. 


И, пока не перешли на хвалебный 
лал, еще парочка неприятных сюрп- 
ризов. Во-первых, эти самые однова- 
риантные диалоги забыли озвучить. 
То есть персонажи разевают рот, гло- 
тают воздух, буйно размахивают ру- 
ками, но ни одного звука при этом из 
себя бедолаги выдавить не могут. Во- 
вторых, так как адлон сделан фаната- 
ми, то присутствуют различные люби- 
тельские ляпы и шероховатости. К 
примеру, время от времени на ваш 
мобильный будет названивать жена 
Сола Майерса и требовать, чтобы вы 
нашли ее дочку. Каким образом Фред 
перехватывает сообщения супруги 
своего лучшего товарища, остается 
загадкой. Или, в довесок к внешнему 
сходству, у них и номера телефонов 
идентичны? 


Притормози, гринго! 


Атеперь взгляните на итоговую оцен- 
ку. Семь с половиной баллов за экшен 
почти что пенсионного возраста, с по- 
седевшей графикой и завышенными 
системными требованиями — не 
многовато? Нет. Понимаете ли в чем 
дело, возраст хоть и весьма важная 
шутка, но когда от игры получаешь 
удовольствие, а выделенный часик 
для отдыха незаметно превращается 
в полноценные четыре, то на этот са- 
мый возраст не обращаешь никакого 
внимание. Дело в том, что "новый" 
Хепи$ обладает каким-то шармом 
(который, к слову, можно рассмот- 
реть только с самыми последними 
патчами). Чего только стоят одинокие 
улочки ночного города, освещаемые 
призрачным отблеском серебряной 
луны. Или изломанная линия изуро- 
дованной шинами грузовиков дороги, 
исчезающей в джунглях. А как посмо- 
тришь на уставших стариков с сом- 
бреро на голове, мирно бредущих 
вдоль шоссе, так и до слез умиления 
недолго. В такие моменты виртуаль- 
ная Колумбия оживает — и тут уже 
плевать, сколько игре лет. К тому же, 
сделанные фанатами дополнения 
вносят в геймплей пусть и незначи- 
тельные, но весьма приятные новше- 
ства. А большего, по сути, и не требу- 
ется. 


_ВАМЕЯ_ 


РАДОСТИ 


увлекательный сюжет 

свободный геймплей на манер 
СТА 

стабильная работа 

реиграбельность 

возможность продолжить игру 
после завершения сюжетной ли- 
нии 

доработанная физика некото- 
рых транспортных средств 

теперь почти для каждого ору- 
жия свои патроны 


искусственный интеллект из 
разряда "тупей и еще тупее" 

неоправданно требовательный 
графический движок 

поседевшая графика 

приедающийся саундтрэк 

недоработанная ролевая сис- 
тема 


ОЦЕНКА 


. 


„ Экшен-пенсионер, заметно по- 
мятый в графическом плане, но 
зато с "золотыми зубами”. Про- 
дажная полиция, вездесущие 
наркотики и море погонь и пере- 
стрелок. Если сумеете смирить- 
ся с возрастом игры, то удоволь- 
ствие гарантировано , 


ОБЗОР 


эрейгогсе 2- Бгадоп этогт 


Стараниями сказочных народов 
мир Эо подвергается планомер- 
ным реформам: темные эльфы 
разрушают города и вырезают це- 
лые народы, орки дебоширят на 
руинах, а клан Шейкан воскреша- 
ет трупы силой драконьей крови и 
так пополняет свои ряды. Желае- 
те примерить шкуру оживленного 
рыцаря — милости просим в 
Зрейгогсе 2: Огадоп Зюгт. Для 
геймеров в драконьем воинстве 
всегда найдется место. 


Анализ крови 


Не стоит напрягать память: в ЗЕ2: 
Зпадоми М/агз собственной армии у 
Шейкан не было. А вот в дополнении 
появилась. И скажу как опытный рек- 
рутер: сильнее армии, чем Шейкан, 
вы не найдете во всем Эо. Какая дру- 
гая нация может похвастаться юни- 
том, имеющим 50% сопротивляемос- 
ти любым заклинаниям и четырех- 
кратную прибавку к атаке по здани- 
ям? Не говоря уже об огнедышащих и 
кристальных драконах. Уникальная 
особенность новой расы — альтерна- 
тивные улучшения для юнитов. На- 
пример, лучники могут пользоваться 
огненными стрелами или выпускать 
потри стрелы за раз. Причем в вашем 
войске могут быть юниты обоих ти- 
пов. Изготовив огненные стрелы, 
можно нанять десяток лучников-под- 
жигателей, после чего изучить другую 
технологическую ветку и нанять луч- 
ников, стреляющих залпом. Таким об- 
разом, под командованием Шейкан 
может одновременно находиться 23 
типа юнитов, то есть почти в два раза 
больше, чем у других рас. 

Новая раса бодро начинает список 
изменений стратегической части, но 
она же этот список и завершает. Дру- 
гих новшеств нет, экономика все так 
же сводится к добыче трех ресурсов и 
последовательной постройке десятка 
зданий. После этого нанимаем толпу 
юнитов и, не глядя, отправляем в сто- 
рону вражеского лагеря. Не умерли 
супостаты? Наймем еще толпу, и так 
до победы. Однообразный сценарий 
лечат скрипты: то вражеская армия 
из-за кустов выбежит, то какой-ни- 
будь заброшенный барак вдруг нач- 
нет штамповать огненных горгулий, 
будто перевыполняя пятилетку. Три 
таких барака у ваших союзников, да 
три таких же уврагов — и готов аналог 
Ро. Нереалистично, бесчестно, зато 
интересно: такого динамичного 
геймплея в ЗЕ2: Эпадо\м М/аг$ и близ- 
ко не было. Порой события летят с та- 
кой скоростью, что не успеваешь как 
следует рассмотреть новый предмет 
или обдумать раскачку героев. 

Как ни странно, подумать тут есть 
над чем. Обыкновенным чудом у 
Шейкан открылись способности к ма- 
гиикрови, авместесней нашимгеро- 
ям стала доступна новая ветвь умений 
и 21 заклинание кровавой магии. В 
новом арсенале летучие топоры и 
ы, призываемые существа, от- 
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здоровья себе. Развивать ветку Шей- 
кан стоит обязательно. Во-первых, 
лучшее применение очкам развития 
не так легко придумать: каждое уме- 
ние стабильно дает 1-2 полезных за- 
клинания. Во-вторых, такпроще полу- 
чить доступ к новому оружию и доспе- 
хам. Например, навык "Тяжелое ору- 
жие Шейкан" вполне заменяет навык 
"Тяжелое оружие", но раскачаться до 
него значительно легче. 

В Знадом \М/агз раскачка на низких 
уровнях была довольна неинтерес- 
ной: много очков развития уходило на 
ненужные умения, приходилось ка- 
чать героев-универсалов. В дополне- 
нии эту проблему решили радикаль- 
но: с начала игры у нашего аватара 
десятый уровень, да и впоследствии 
опыт растет, как на дрожжах. Но 30 
уровень, как и раньше, предельный 
для героев, причем, на мой взгляд, 
вполне достаточный. 


Не мешайте врать сказочнику 


Представьте себе длинный сериал, 
сжатый до десятка серий, — иполучи- 
те нечто похожее на сюжет Огадоп 
Эюпт. Еще не успев толком понять ко- 
нечную цель своих приключений, мой 
аватар успеленять осаду со стольного 
града Семь @ 
орками, те 
Драки перем 
мыслей борт» 


ются сортировкой 
пьютера одного лету- 


торая позволяет аватару в одиночку 
справляться с армиями врагов: то боч- 
ки с порохом, то ловушки, активируе- 
мые особым камнем. Авотна ролевые 
миссии фантазия разработчиков не 
иссякает: доведется грабить карава- 
ны, примерять шкуру орка и много че- 
гоеще. Не канули в Лету текстовые го- 
ловоломки и сбор материалов для со- 
здания уникального оружия. Правда, 
заскриптованность и здесь слишком 
ма: в Зпадо\/ \Маг$ было гораздо 


ождения сюжета. 

соб выровнять баланс 
ус все тот же: бросовые нагр 

чные квесты. Львиную дб: 

жен: по 

- Ма 


р раоо 


е свободы действий, а побоч- _ 
е задания могли надолго отвлечь от 


‚ какой будет уро-_ 


вень у наших героев в тот или иной 
момент. Особенно это заметно по 
разбросанной неведомым мецена- 
том амуниции: найденный предмет 
почти наверняка требует тот же уро- 
вень, что иунашего аватара в данный 
момент. Так как магазинов в военные 
годы не сыщешь, приходится ломать 
голову над каждой вещью: надеть ее 
или не надеть. Другие герои молча 
облизываются, глядя на этоттеатр: их 
уровень позволяет надевать разве что 
обноски. Чтобы еще больше развлечь 
нас, разработчики ввели наборы 
предметов: дополнительный стимул 
облазить каждый сундук. Как и в дру- 
гих играх, полностью собранный на- 
бор дает дополнительные бонусы ге- 
рою. В туже степь квест на сбор анти- 
квариата, вызывающего у аватара 
страшную ностальгию, способную 
пробить слои постреанимационной 
амнезии. Впрочем, такой тотальный 
контроль свое дело делает: кампания 
отлично сбалансирована. Порой ло- 
вишь себя на мысли, что изученное 
совсем недавно заклинание идеально 
подходит для прохождения очередно- 
го задания. 


Взглянем издалека 


Обзор, пожалуй, будет неполным, ес- 
лияне скажу пару слов о том, что в до- 
полнении не изменилось. Из хороше- 
го: игра, как и раньше, превосходно 
оптимизирована, а количество багов 
близко к нулю. Выше всяких похвал 
озвученные диалоги. Например, стоит 
послушать, как говорит разными голо- 
сами летучий корабль. В русской ло- 
кализации такой игры актеров может 
ине быть. А вот подправить интеллект 
юнитов было бы не лишним: лекари, 
как и раньше, ни в какую не хотят ле- 
чить союзников, пока не добегут до 
указанной точки. Рабочие все стем же 
фатальным упорством таскают руду 
под шквальным огнем противника. Не 
изменился и интерфейс: управление 
практически полностью висит на мы- 
ши, что очень мешает в скоростном 
геймплее дополнения. 


Апипе! 

Диск предоставлен интернет- 
магазином "Сате-опйпе" 
(млм. дате-опйпе.зПор.Бу) 


РАДОСТИ 


Динамичная кампания с инте- 
ресным сюжетом 

Разнообразные задания 

Расширенная система разви- 
тия героев 

Новая раса, новые карты, сето- 
вые предметы и другие приятные 
мелочи 


ГАДОСТИ 


Огромное количество неправ- 
доподобных и непредсказуемых 
скриптов 
Стратегическая составляющая 
алась на том же примитивном 


Богатая фантазия позволила 
РНепопис придумать отличный 


с рий для дополнения, да и 
м любопытные нашлись. А 
гровой процесс уперся в ту- 


пик: рост числа наций и умений 
днять интерес к ЗрейРогсе не 
обен. Однако современная 


ции дают возможность 
мч ы = торопиться 


ОБЗОР 


Оуегого 


Оуепога хотел быть настоящим 
злодеем, ведь благородные ры- 
цари всем ужасно надоели. Про 
добрых героев рассказана уйма 
сказок, так что вряд ли кто-нибудь 
запомнил бы еще одного добряка. 
Поэтому ОмейогА решил стать 
ужасным черным властелином. 
Но оказалось, что быть злодеем в 
сказочном мире не так просто. 
Разгромил деревню хоббитов — 
люди сказали “спасибо”: наглые 
коротышки забрасывали камнями 
прохожих и даже уводили мест- 
ных жителей в плен. Каково услы- 
шать темному властелину в свой 
адрес: "Ты лучше доброго героя". 
Решил тогда Омейога бессмерт- 
ных эльфов в окрестных лесах пе- 
ребить, но оказалось, что эльфы 
давным-давно мертвы. Атетвари, 
что копаются в эльфийских руи- 
нах, ни у одного разумного народа 
симпатии невызывают. Разозлил- 
ся добрый повелитель тьмы и ре- 
шил во что бы то ни стало выяс- 
нить, кто это в сказочном мире та- 
кой беспорядок устраивает, что 
его собственные преступления 
людям подвигами кажутся. 


Веселая армия 
мрачного лорда 


Впрочем, стоит сказать пару слов о 
самом Омейога-е и о том, откуда он 
взялся. ОмейогА — это брат-близнец 
Саурона из фильма "Властелин Ко- 
лец", только башня у него дырявая и 
неуютная. Править, сидя в такой ды- 
ре, не с руки. Поэтому ОмейогА лично 
исследует сказочный мир, собирает 
запчасти для своего логова и коман- 
дует отарой разноцветных прислуж- 
ников. 

На прислужниках (иначе любимцах) 
стоит остановиться отдельно — они 
важная часть игры, про которую вы 
читаете. Захотите перетащить камен- 
ную глыбу или отпереть ворота, без 
прислужников не обойтись. Нужно 
пробежать по шаткому мостику, про- 
лезть в узкую дверь — опять зовем 
прислужников. О движение руки 


гают в расплавленную сталь (или дру- 
гой металл), доказывая безграничную 
преданность хозяину. Чтобы вновь 
пополнять ряды армии, в башне пре- 
дусмотрена арена. На ней можно сра- 
зиться с любыми монстрами, убиты- 
ми за игру, и получить за них разно- 
цветные души, которые, в свою оче- 
редь, можно обменять на слуг в спе- 
циальных колодцах. Отличный шанс 
манчикинам проявить себя: всего два 
часа на арене — и 3000 душ в карма- 
не. Но отоварить столько душ в колод- 
цах не получится: даже в конце игры 
ОмейогА может контролировать всего 
50 прислужников. 

Самый верный способ расширить 
армию, а также изучить заклинания и 
повысить здоровье/ману — искать по 
окрестностям блестящие скульптуры 
и тащить в свою башню. Набор закли- 
наний достаточно обычный: огненные 
шары, щиты, проклятья и усиление 
союзников. Есть и кое-что оригиналь- 
ное. Например, магия "Берсерк" де- 
лает союзн почти что непобеди- 

| тно неуправляе- 
могут вмиг 

} тром, а 

бочки и 


в свральвывваАОСТИ №82 ауь отток 


устранить. Представьте, например, 
что очередную лебедку охраняет во- 
дяной змей. Хитрый Оуепога не спе- 
шит пачкать меч в зеленой крови, а 
отправит сначала одного прислужни- 
ка к логову бакланов, что гнездятся 
недалеко, чтобы украсть у них яйцо. 
Затем слуга отнесет яйцо к чудовищу 
и убежит, а пока птицы будут драться 
со змеем, бригада слуг без труда от- 
опретворота. Несколько омрачаетта- 
кие задания приставочное управле- 
ние и неповоротливая камера: не- 
удачным движением мыши можно 
утопить целую армию. 

Есть и другая неприятность: боль- 
шинство заданий линейны, как жердь. 
Допустим, нужно властелину уничто- 
жить шесть источников волшебной 
энергии — придется разрушать их в 
таком порядке, который укажет игра. 
Не выполнил мелкое побочное зада- 
ние — не продвинешься по сюжету. 
Хватает и непредсказуемых скриптов. 
Вот вы в пустом коридоре городской 
канализации с приличной армией за 
спиной, но стоит лишь свернуть за 
угол и войти в дверь. как армии и след 
простыл, а вместо нее изниоткуда по- 
явилась целая орда зомби. Точки ав- 
томатического сохранения вместо 
нормального меню "Заме/оад" — по- 
следний штрих в картине, называе- 
мой "Консольный порт”. Хотя нет, не 
последний: в приставочной версии за 
особые подвиги (полная экипировка 
50 коричневых, сбор 1000 душ) пола- 
гались бонусы, которые игра оброни- 
лана пути ккомпьютерам. Наберемся 
мужества, товарищи геймеры, нам к 
такому безобразию не привыкать. 


Симулятор веселого злодея 


Доброе зло и злое добро — обычные 
гости в сценарии, написанном Риан- 
ной Пратчетт. Вспомните хотя бы 
Веуопа Омпйу. ОмейогЧ в этом плане 


тоже игра неоднозначная: наш герой 


может стать порядочным спасителем 
мира, а может превратиться в жесто- 
кого деспота. Что характерно, набор 
миссий при этом не меняется, только 
финальные ролики будут разные. Вы- 
растутли у Омейога-а шипы на доспе- 
хах, погрузится ли его башня во тьму, 
будутли прохожие бросаться на коле- 
ни при нашем появлении, зависит от 
способа выполнения некоторых зада- 
ний. Сожгли лужайку вместе с едино- 
рогами — чаша весов склонилась к 
злу. Раскулачили прожорливых хоб- 
битов в пользу честных горожан — 
стали немного добрее. 

Обилием черного юмора игра не 
уступает Веуопа Омпйу: одного вида 
слуг, выскакивающих из колодца, до- 
статочно, чтобы поднять себе настро- 
ение. Не менее любопытны иронич- 
ные комментарии советника Нарла: 
"Синие слуги могут плавать в воде. То 
есть другие тоже могут плавать в во- 
де, но только ко дну", — ивтом же ду- 
хе. Некоторые сцены пришли как буд- 
то прямиком из Вагс’'$ Тае. Окровав- 
ленный единорог, которого по прось- 
бе эльфов мы хотим добить, оказыва- 
ется на редкость полным сил и охо- 
чим до мясного рациона. Прислужни- 
ки, решившие сорвать хоббитский 
праздник, вдруг начинают плясать 
под дудку музыканта, а встретив не- 
мого жреца пытаются разговаривать 
сним жестами. 


Испортить такую стильную игру 
невзрачной графикой, звуком или, не 
дай Бог, багами было бы поистине не- 
простительно. Но обошлось: пейзажи 
манят гармонией, которую властелин 
со сподвижниками весело и эффект- 
но разрушают. Даже не имея карты, 
достаточно сложно заблудиться в та- 
ком мире: каждая локация неповтори- 
ма, квестовые предметы ярко под- 
свечены, а долгий путь вглубь карты 
со временем сокращают скрытые до 
поры тайные проходы и переправы. 
Музыку сочинял Майкл ван ден Бос, 
известный поклонникам Ипгеа|, Веиз 
Ехи Аде о! М/опдегз. Ничего гениаль- 
ного в его композициях нет, но атмо- 
сферукаждого эпизода они передают 
правильно. Одним словом, хорошей 
идее — хорошее исполнение. 


Апипе! 


Диск предоставлен интернет- 
магазином "Сате-опйпе” 
(ммм. дате-опйпе.5Пор.Бу) 


Тоззр подАееит оЗязьтельной сертификацим. ОПТ 


РАДОСТИ 


Достаточно интересный сюжет 

Оригинальный многообразный 
геймплей 

Ироничный стиль и обилие 
юмора 

Приятная глазу яркая графика 


Неудобное приставочное уп- 
равление 

По большому счету, игра ли- 
нейная и скриптов уж слишком 
много 


ОЦЕНКА 


|| 


Очмепога — вероятно, самый до- 
брый из всех симуляторов зло- 
дея. На слэшер он смахивает ма- 
ло: множество логических голо- 
воломок и постоянный контроль 
юнитов не позволяют отнести эту 
игру к обычным тренажерам для 
пальцев. Поэтому ОуеНога прак- 
\ически не счем сравнивать. Это 
очень оригинальная игра с много- 
образным геймплеем и массой 
черного юмора 


река 
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Преследующие разные цели, но 
двигающиеся в одном направле- 
нии, компании Сарсот и МсгозоЯ 
после бурных обсуждений при- 
шликвыводу, что отпортирования 
наРС консольного хита Ко$+ Р!апе! 
они обе только выиграют. Разра- 
ботчики, например, будут доволь- 
ствоваться растущими продажа- 
ми игры, а значит и лишней при- 
былью. Мстозой же, воспользо- 
вавшись случаем, в очередной 
раз пропиарит свою новую опера- 
ционную систему МЛпдом$ Узта. 
Сигналом того, что зимний 
блокбастер от Сарсот пакует че- 
моданы и собирается посетить на- 
ши гостеприимные края, стала 
выпущенная в апреле демо-вер- 
сия. В том же месяце, кстати гово- 
ря, проект официально лишился 
статуса эксклюзива для ХЬох 360. 


Тпе Зюгу бое$... 


История игры рассказывает’ нам о 
том; как в один прекрасный день че- 
ловечество по необъяснимым причи- 
нам покинуло Землю-матушку и от- 
правилось в космос, чтобы колонизи- 
ровать и обустроить по своему вкусу 
новую планету. Выбор людей пал на 
Е.О.М. Ш — ту самую Ю$: рапеё кото- 
рая вынесена в заголовок рецензии. 
Экстремальные условия в виде низ- 
ких температур и вечной мерзлоты не 
позволили землянам особо наней по- 
хозяйничать. Более того, планету на- 
селяли инородные насекомоподоб- 
ные существа, впоследствии про- 
званные акридами. К великому сожа- 
лению людей, их огнестрельное ору- 
жие было бессильно против плотной 
чешуи насекомых, поэтому первая 
волна колонизации с треском прова- 
лилась. Тем не менее, за период вой- 
ны с акридами выяснилось, что в их 
телах покоятся небольшие дозы тер- 
мальной энергии (сокращенно Т.Епд), 
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чистый звук 


САББУЗЕРЫ 
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Тел./факс: (017) 224-84-10 


Первый поставщик продукции ЧесВаапсе 
в Республике Беларусь, компания МсгоМет 


й 


[051 Рапег: 


Жанр: аркадный экшен 
Разработчик: Сарсот 

Издатель: Сарсот 2 
Платформы: ХБох 360 (12.01.07), 
РС(26.06.07) Е: 
Количество дисков: 1 ОУ) 
Похожие игры: Тпе Тита, серия 
5епоиз ат, серия РатКИег 
Минимальные — требования: 
Илпаомиз ХР (0Х9), Репйит 4ИАНЮП 
64 3.0 ГГц (поддержка функции 
$5Е2), 512 Мб оперативной памяти, 
256 Мб видео (видеокарта СеРогсе 
‘6600 или выше), 6,5 Гб свободного 
Рекомендуемые — требования: 
Итадомз Мыа (0Х10), Соге 2 Био 
.2.66 Ги/АВтоп 64 Х2 3.8 ГТц, 2 Гб 
‘оперативной памяти, 512 Мб видео 
(вид `беРогсе 8600-или вы- 
‘ше), 6.5 Гб свободного места 


благодаря которой можно выжить в 
обстановке дикого холода. У всего че- 
ловечества появился второй шанс — 
колонизация продолжилась, но уже с 
новой силой. Е 
Все это время люди разрабатывали 
уникальное оружие, с помощью кото- 
рого смогли бы противостоять акри- 
дам. Результатом стали гигантские 
механизированные роботы, осна- 
щенные крупнокалиберным оружием. 
В народе их прозвали \Мйа! Зий (для 
удобства \$). Новоиспеченные махи- 
ны помогли переломить ход войны в 
пользу человечества, но со временем 
всреде людей возникли уже свои кон- 
фликты, вследствие чего они разде- 
лились на два фронта. Е.О.М. Ш по- 
грязла в сражениях, причем не только 
против акридов, но и между земляна- 

ми. 
Окончание на стр. 16 


ВИРТУАЛЬНЫЕ РАДОСТИ - 


[051 Рае: Екшете Сопот 


Начало на стр. 15 


Игра стартует спустя 22 года после на- 
чала второй волны колонизации. Безы- 
мянный отряд, возглавляемый главным 
героем игры Уэйном и его отцом, про- 
никает в недра злодейской корпорации 
МЕ\ЕС. Эта могущественная организа- 
ция уже давно вынашивает план по раз- 
морозке планеты, но отнюдь не для то- 
го, чтобы людям на ней хорошо жилось 
— онапреследует свои негуманные це- 
ли. Поход наших героев в МЕ\МЕС, увы, 
успехом не увенчался: отца Уэйна раз- 
давил гигантский жук по прозвищу 
Стгееп Еуе (Зеленоглазый), асам герой, 
спасаясь бегством, замерз посреди за- 
снеженной пустыни в своем \/5. 

Через несколько лет Уэйна найдет и 
откопает безымянная группа людей 
(опять?), состоящая из трех человек: 
загадочного ученого Юрия Солотова, 
инженера-весельчака Рика и его оча- 
ровательной сестры Луки. Очнувшись, 
наш протагонист обнаружит себя в 
трейлере, подключенным к специаль- 
ному сосуду с термальной энергией 
внутри. Оказывается, на руке у Уэйна 
прикреплен чудо-прибор гармонай- 
зер, который постоянно нуждается в 
подлиткетТ. Елд. и благодаря которому 
герой выживает в суровых климатиче- 
ских условиях. По всем канонам жан- 
ра, Уэйн о случившемся, конечно же, 
ничего не помнит, только четко отпеча- 
талось имя чудовища, убившего его 
отца. Жажда мести нашего героя и 
идиллические планы новоявленной ко- 
манды о мире во всем мире объединя- 
ютих усилия в борьбе против акридов 
и злодейской организации МЕМЕС. 

Необходимо сказать, что дальней- 
шее развитие сюжета происходитпро- 
сто-таки с космической скоростью. 
Уже ближе к середине игры понять мо- 
тивацию и действия отдельно взятого 
персонажа будет довольно проблема- 
тично. Изобилие невесть откуда взяв- 
шихся фактов и неожиданных поворо- 
тов планомерно перетекает из хоро- 
щей такой голливудской истории в го- 
рячечный бред сценаристов. Вместо 
того чтобы докрутить до конца потен- 
циал сюжета о замерзшей планете и 
населяющих ее гигантских насекомых, 
разработчики пускаются в неуклюжее 
графоманство. 

Тем не менее, смотреть сюжетные 


видеовставки после каждой удачно _ 


пройденной миссии приятно и очень 
интересно. Во многом благодаря пре- 
красной игре актеров и дорогой поста- 
новке. Так, все без исключения разго- 
ворные сцены получились очень эмо- 
циональными и насыщенными. Прак- 
тически сразу становится ясно, что 
Юрий что-то скрывает и не решается 
нам об этом сказать; кроткие погляды- 
вания Луки на Уэйна наполнены тайной 
симпатией к нему; Рик же, в отличие от 
остальных, напротив, полностью отда- 
етсебя планированию операции. Даже 
не верится, что в этой дружной компа- 
нии вскоре произойдут кадровые из- 
менения. Что касается роликов, в кото- 
рыхдемонстрируется экшен, тоонито- 
же впечатляют. Эффектная постановка 
и картинные перестрелки делают свое 
дело. Получилось как всегда — зре- 
лищно и сголливудским привкусом. 

Продолжая разговор о персонажах, 
хочется отметить, что злодеи в №051 
Рапе{ оказались никакими. С Зелено- 
глазым монстром мы расправимся во 
второй половине игры, и только после 
этого эпизода на сцене покажутся ис- 
тинные злодеи, причастные к гибели 
отца Уэйна. За то время, что осталось 
до конца, они попросту не успевают 
раскрыться — показать свой характер, 
образ. Незаурядная внешность и уди- 
вительные способности главгадов пе- 
рекраиваются штампованными репли- 
ками и ограниченным лимитом време- 
ни. А жалы Повторюсь, потенциал у 
сюжета №05: РапеЁ имеется, и очень 
обидно, что Сарсот не доводит нача- 
тое до конца. 


, 


Ехгете Сопайюп 


Но, как говорится, не сюжетом еди- 
ным. Главная достопримечатель- 
ность игры — это, конечно, ее олд- 
скульный геймплей и только он. [0$ 


ви 


Ногти 


За ьтье помещения — 
это, скорее, редкость для 105. 
Рапег. В’Эйновном, действие 


булекпроис®одитьна открытых 
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Рапе! — это линейный помиссионный 
экшен от третьего лица, где герой в 
одиночку уровень за уровнем уничто- 
жает просто запредельное количест- 
во врагов — будь то гигантские акри- 
ды или враждебно настроенные груп- 
пировки людей. И все это в экстре- 
мальных условиях вечного холода. 
Кактолько начинается игра, на экра- 
не автоматически включается счетчик 
термальной энергии у главного героя. 
Он будет все время убывать, а Уэйну 
ни вкоем случае нельзя допустить ска- 
титься ему до смертельного нуля. Бла- 
го, мест, где можно пополнить запасы 
Т.Епд предостаточно: это и тела акри- 
дов (зоны, вкоторыхсодержится энер- 
гия обычно подсвечены ярко-оранже- 
вым цветом, и это как раз иесть ихуяз- 
вимое место}, и специальные контей- 
неры, цистерны, остовы машин, энер- 
гетические столбики, которые заодно 
служат компасом в непроглядной 
снежной вьюге. Термальная энергия 
необходима не только для выживания 
героя, она также расходуется на акти- 
вацию и управление роботами. \$ 
очень хороши в борьбе против полчищ 
гигантских монстров или боссов. Раз- 
работчики ответственно подошликди- 
зайну роботов, поэтому в 10${ Рапе! 
они встречаются самые разные: одни 
умеют высоко прыгать, другие летать, 
третьи трансформироваться в скоро- 
стные снегоходы — в общем, спектр 
возможностей широк. Оружие, кото- 


рым по умолчанию они оснащены (две 
ячейки — два ствола), можно менять, 
но функцию эту разработчики реали- 
зовали не сказать, чтобы очень удоб- 
но. Дело в том, что когда подходишь к 
\$ сзади или спереди, герою предла- 
гают сесть в него, акогдасбоку — сме- 
нить оружие. Баталии в игре всегда 
очень жарки и динамичны, не всегда 
даже удается разглядеть, что находит- 
сявдвухметрахоттебя, и, конечно, ду- 
мать еще под каким углом в этот мо- 
ментподойти кроботу, когда втебяпа- 
лят со всех сторон, — несколько нело- 
гично. А обычно так и происходит: 
жмешь быстрее кнопку, чтобы игрок 
поместил себя в \$, аон вместо этого 
снимает с его клешни пушку. Не с той 
стороны, видите ли, подошел... Зара- 
нее будьте готовы ктому, что сохране- 
ние в1о${Рапе! строго по чекпоинтам. 

Уроботов тоже есть полоска жизни, 
и со временем она заканчивается. В 
таких случаях приходится продолжать 
свои приключения пешком. Обста- 
новка в игре каждую секунду меняет- 
ся, и в некоторых моментах легче бу- 
дет даже оставить \$ и отстреливать- 
ся отнаступающих врагов с помощью 
обычного оружия. Ассортимент пу- 
шек в игре не велик, но и не мал. Он 
включает в себя автомат, дробовик, 
ракетницы, гранаты и прочие энерге- 
тические бластеры. Поначалу игроку 
выгодно использовать тазйте дип — 
скорострельное оружие; расправля- 


ющееся с мелкими врагами на раз. С 
противниками покрупнее придется 
повозиться, но все-таки эта пушка бо- 
лее действенна, чем тот же ‘шотган 
(при выстреле из него в упор мелкий 
акрид не умрет, а просто упадет на 
снег, через несколько секунд встанет 
ивновь будет угрожать нашей жизни). 
Потом в игре появится $С!-й вооруже- 
ние вроде епегду и разта дип’ов. 
Каждый выстрел из такого вот агрега- 
та забираету нас определенное коли- 
чество термальной энергии, но вло- 
жения оправдывают результат: унич- 
тожить вражеского робота или ту- 
рель, обстреливающую нас ракетами, 
можно с пяти-шести выстрелов, в то 
время как с тазпте дип’'а ушла бы не 
одна обойма. Также у нашего героя 
имеется альпинистский трос, с помо- 
щью которого он забирается на вер- 
хотуры и становится недосягаемым 
для монстров, оставшихся на земле. 
Тем не менее, в схватке с боссами 
предпочтение отдаешь все-таки \5. 
Благо, в логове каждого монстра их 
достаточно. Сами боссы — это вооб- 
ще отдельный повод Сарсот для гор- 
дости. Огромные, мерзкие, свире- 
пые, они будут обстреливать героя 
ракетами и протыкать насквозь лазе- 
ром. Во время поединков с ними клу- 
бы дыма вперемешку со снегом, под- 
нимающиеся вверх от горячей пере- 
стрелки, порой не дают разглядеть 
даже, где находится противник. По- 
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этому приходится постоянно бегать и 
выжидать, когда нависшая дымка ис- 
парится, У каждого босса есть своя 
“ахиллесова пята“, и найти ее не со- 
ставит труда (она обычно выделяется 
цветом). На поединки с ними может 
уходить и пятнадцать, и двадцать ми- 
нугреального времени. 


Работа над ошибками 


Мегозой, вероятно, сразу дала понять 
разработчикам, что качество порта 
1951: Рапе! должно разительно отли- 
чаться от его, пм; предшественников. 
Молодая фирмочка Зоигсепежь, из-за 
которой мы увидели Опйтизпа 3: 
Бетоп Зеде, ем! Мау Сту 3: Бате'5 
Амлакепто и недавний Незаег Ем! 4 в 
ужасно искалеченном виде, отправи- 
ласьв бессрочный отпуск, аадаптаци- 
ей игры под РС занялась сама 
Сарсот. Результат превзошел все 
ожидания. Времена, когда управле- 
ние базировалось исключительно на 
клавиатуре, а мышка начисто игнори- 
ровалась, к счастью, канули в Лету. В 
то Рапе! используется стандартная 
связка \МАЗО+мышь, отвечающая за 
перемещение персонажа и за стрель- 
бу с переключением камеры соответ- 
ственно. В игре доступен вид не толь- 
ко оттретьего, но и от первого лица. 

Графика — еще одно слабое место 
всех портов от Сарсогп — в 105 Р!апе! 
смотрится на удивление хорошо. По- 
кровы снега выглядят очень натураль- 
но, на них даже остаются объемные 
выбоины от пуль. Не оставит игроков 
равнодушными и обилие в кадре спе- 
цэффектов: всамделишных взрывов, 
ярких вспышек лазеров и густых клу- 
бов дыма. Игра поддерживает высо- 
кие разрешения вплоть до 2048х1536 
пикселей. Грамотное освещение, мяг- 
киетени, текстуры высокого разреше- 
ния, хорошая детализация и филиг- 
ранная анимация персонажей прила- 
гаются. Чтобы лицезреть все это ве- 
ликолепие, вам понадобится, мягко 
говоря, не слабенький компьютер. Иг- 
ра отчаянно не хочет запускаться на 
процессорах, не поддерживающих 
функцию $55Е2, и видеокартах, кото- 
рые и слыхом не слыхивали о третьих 
шейдерах. Мех-деп, как оказалось, 
кусается! 

В конце хотелось бы сказать, что 
то$ЕРапе! — игра очень короткая, все- 
го 11 миссий, которые в среднем про- 
ходятся за 7-8 часов. Но, темне менее, 
это ни вкоем случае не минус проекта, 
как многие, наверное, подумали, а 
трезвый расчет разработчиков. Дело в 
том, что к одиннадцатой миссии зубо- 
дробительный, но не изменяющийся 
геймплей 10$ Р/апеЁ начинает не- 
множко утомлять. 

_Мопах_ 
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ВЫВОД 


ОБЗОР 


Тот Сапсу'$ 61031 Весоп: 


В прошлом 2006-ом тактический 
шутер Спо$Е Яесоп: Адуапсеа 
УМ/агйоМег (СВАМЛ для ХБох360 и 
РС стал одной из наиболее при- 
быльных разработок года для 
французского издателя ЦЫ5ойЙ. 
Подсчитав доходы от продаж на 
обеих платформах, французы за- 
говорили о скорейшем сиквеле. С 
небольшим опозданием он явился 
в июле 2007, ровненько через год. 


Акт | 


Как оказалось, история с президента- 
ми имела продолжение. Не успел 
Скотт отдохнуть, как скоро приходит 
приказ от начальства: Митчелл, мол, с 
командой лети в Мексику нелегалом, 
иначе атомная бомба ляжет на лужай- 
ку Белого дома. Мертвые городские 
улочки Мехико заменены на не менее 
безжизненные пустынные ландшаф- 
ты, принимающие солнечные ванны. 
Охряно-бурые пустынные пейзажи с 
песочными горами, перекати-поле, 
шныряющие по безлюдным дорогам, 
покосившиеся одноэтажные дома, со- 
оруженные из разнокалиберного му- 
сора. Скоро обстановка меняется на 
привычные опустевшие переулки, ны- 
не заваленные обломками разрушен- 
ных зданий. 

С бессознательной верой своим ге- 
нералам, “призраки” несут демокра- 
тию в эту богом забытую страну, охва- 
ченную анархией, гражданской войной 
и жаждой "левых" насолить соседней 
державе. 

Но мучачос не революционер, муча- 
чос — экстремист; у границы с Соеди- 
ненными Штатами пахнет жареным, 
нами поручено это "небольшое" дель- 
це. Душещипательное патриотическое 
настроение, как у любого проекта с 
приставкой Тот С!апсу’з. Кому какое 
дело до этой Мексики, пускай сгорит, 
не жалко, а вот покой американцев не 
тронь. Святое. 
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С кем приходится иметь дело! Муча- 
чос, зная, что кто-то хитрый засел на 
вышке со снайперской винтовкой и по- 
тихоньку да помаленьку очищает мест- 
ность от людей, расположился в сто- 
ронке и сумным выражением лица на- 
блюдает за процессом, вместо того, 
чтобы подскочить поближе и нейтра- 
лизовать негодяя, то есть нас. У него 
даже мысли не возникает! Противники 
проявляют чудеса интеллекта и глупо- 
сти одновременно: скрываются от 
убийственной очереди за стеной, от- 
вечая огнем из-за укрытия, и бегут на- 
встречу нам по велению скрипта, не 
замечая поймавшего цель автомата. 

И разве виноват игрок, что прихо- 
дится заново проходить миссию из-за 
буквально остолбеневших подчинен- 
ных? Выполнил задание и заслужил 
спокойную эвакуацию с места боя, так 
нет, заштурвалом гуманист, он не под- 
нимет железную птичку, пока весь от- 
ряд не соберется. Ладно, ворчишь 
сквозь зубы, уже самому интересно, 
что задержало ребят, почемуне реаги- 
руют на приказы командира. Прибега- 
ешь, видишь картину: два идиота смо- 
трят в чистое мексиканское небо и ни 
шагу с места. Поломались. 

Имеем дело с тактическим шуте- 
ром, асерьезной пользы от командной 
игры не видать. Через заброшенные 
или наскоро возведенные базы Мит- 
челлу приходится пробираться с жи- 
вым балластом. Так и пристрелил бы 
дармоедов; коли б не начальство, за 
подобные шалости бьющее по попке. 
“Призраки” обучены мастерству бес- 
шумно пробираться через опасные з0- 
ны, красться мимо караульных, при- 
слоняться к стене и, замерев, ждать 
удачного момента. Наткнувшись на 
врага в двух или единичном экземпля- 
ре, способны справиться с ним без 
участия Митчелла. Но стоит попасть в 
серьезную передрягу, как от них ника- 
кого проку. Приказы, которых не так 


много, не помогают эффективно орга- 
низовать отряд растерявшихся солда- 
тиков, подставляющихся под пули. 
Проще в критических ситуациях вооб- 
ще отослать подальше своих ребят, 
дабы не портить рейтинг по заверше- 
нии миссии. 

Кнесчастью, первый СВАМ/ страдал 
тем же. Сиквел ощущается лишь в ме- 
лочах, в остальном — чистый копи- 
райт. Изменился в лучшую сторону ин- 
терфейс, стал удобней и интуитивней, 
тактическая карта похорошела, и ин- 
форматор Сго$$-Соп доработан. И, на- 
верное, на этом новшества закончи- 
лись. Подойдет для аддона, но не 
больше. 

На прохождение компании уходит 
тройка вечеров, при должном усердии 
проходится и быстрее. Помнится, на 
первую часть уделялось больше вре- 
мени. Упрощает задачу и прикрытая 
линейность действия. Открытых зон 
оказалось немного, почти всегда есть 
два пути: можно пробраться в тыл и 
внезапно ударить, как и надобно на- 
стоящим "призракам", а можно быком 
рваться на баррикады. И никто слова 
плохого не скажет, прилюбом же исхо- 
де придется зачистить территорию. 

Благодаря грамотному дизайну 
уровней и расстановке противников 
каждая миссия уникальная, их немно- 
го, ноочередное задание сопровожда- 
ется новым сюрпризом: то тихонько 
крадемся по лагерю, то устраиваем 
побоища в стиле МЛМ, взрывая танки, 
вызывая минометный обстрел, то пот- 
чует роботами. Однако заскриптован- 
ность и четкое следование сценарию 
(отнюдь, не вдохновляющему своим 
американским патриотизмом) убивает 
весь драйв, хоть и не сразу. 


Акт Ш 


Мгновения назад свистели пули, как 
назойливые мухи, лишь с оговоркой — 
мухи не убивают. Посреди плавящего- 
ся асфальта и рассыпающихся неког- 
да жилых домов, посреди всей мекси- 
канской однообразности вдруг будо- 
ражащий гром, звон упавшего метал- 
лолома на кирпичи, от жара дрожит 
воздух — и ошеломительный фейер- 
верк, яркое, живое буйство красок. 
Внутри тебя все замирает, и ты, оста- 
новившись, любуешься на мимолет- 
ную красоту. 

Айдуапсеа М/аатег хорош тем же, 
чем и фильмы Майкла Бзя, — неопису- 
емой зрелищностью. Тем, как реали- 
зованы взрывы, огонь при стрельбе и 
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другие шейдерные чудеса, нужно лю- 
боваться, в них квинтэссенция войны. 
Они оживляют монотонный визуаль- 
ный ряд игры, вырывая из сна. 

Графический движок возводит 
почти фотореалистичные локации, 
чему способствуют объемные четкие 
текстуры и высокая полигональность 
окружающего мира. Но песочного 
цвета локации изрядно надоели. 
Пыль да домики, домики да пыль. Хо- 
чется чего-то свежего, наполненного 
сочными тонами, художественными 
идеями. 

(К слову, до сихпор отсутствует нор- 
мальный НОВ, картина всего-навсего 
"замыливается", неровные края не- 
брежно смазываются, дальние объек- 
ты погружаются, расплываются, будто 


со зрением не все в порядке. Долгое 
всматривание раздражает глаза). 

Всеобщей разрушаемостью игро- 
вых зон, которую обещали авторы, 
смогут насладиться только обладате- 
ли дорогой карточки РНузХ от АСЕА. 
Не купили чудо акселератор — по кир- 
пичикам разбирать декорации не све- 
тит, каки побродить по специально со- 
зданной для него игровой локации. 
Остается исключительно одно: стре- 
лять по мучачосам и наслаждаться их 
щедевральными кинематог: рафичес- 
кими падениями на живот. 


Акт М 


Не стоит судить игру по количеству 
проданныхкопий, СНАМ/ был полонти- 
пичных и оттого более обидных недо- 
статков. РС-версия заметно отлича- 
лась от боксовой в худшем смысле: 
разработчики не портировали, они из- 
рядно переработали ее, вырезали до- 
брую половину, сменили движок. Но 
есликобделению привыкаешь (пускай 
вырезают вид от третьего лица, дела- 
ютчто угодно — привыкли!) то с недо- 
работками авторов свыкнуться затруд- 
нительно. Искусственный интеллект, 
которым всегда гордился оригиналь- 
ный СБо$! Весоп, упал до уровня обе- 
зьян, баллистика прихрамывала, так- 
тику утрировали до смешного, а в сю- 
жете красовались дыры размером с 
ТУ-134. Зрелищность эффектов и се- 
рьезные графические возможности 
движка с горем пополам компенсиро- 
вали вышеизложенные нелицеприят- 
ности. Но отзывы полетели соответ- 
ствующие. 

И вот дождались сиквела, к длин- 
нющему названию присоединилась 
двойка, но ничего не произошло. Кон- 
тора Сип отличается тем, что умеет 
делать симпатичные игры, и делать 
быстро. На первый СНАМ/ ей понадо- 
билось чуть больше годика, на второй 
— немного меньше. Похвалим? Ей- 
богу, нет, лучше, товарищи, делать 
качественные игры дольше, постоян- 
но откладывая даты релизов и пере- 
проверяя каждую строчку програм- 
много кода, чем выдавать полусырой 
продукт, который не привести в поря- 
док патчами. 


Настоящий тактический шутер про 
спецподразделение начинается и за- 
канчивается на вступительном видео- 
ролике. Дальше — патриотический 
голливудский боевик о спецназе, с 
большим, но не раскрытым до конца 
потенциалом. 
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СВАМ/ 2 малочем отличается от 
предшественника, различия но- 
сят мелочный характер, что 
должно радовать поклонников и 
огорчать надеявшихся на серьез- 
ные новшества. Он продолжает 
традиции, но не развивает. Жи- 
вописен, но склоняется к просто- 
те и Голливуду. Адуапсея 
АМагпоМег имел мало общего с 
самым первым СПО Весоп, и 
продолжение ближе не стало ни 
на йоту 


Рапогтег$. Ше бате 
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Казалось, что на базе грандиозно- 
го фильма и вселенной трансфор- 
меров есть где развернуться игро- 
дельческой мысли и выдать более 
чем хорошее творение. Однако 
творение вновь отменили, и полу- 
чился очередной продукт. Опять 
только казалось. 


На самом деле это очень трагическая 
игра. Чтобы осознать всю безысход- 
ность происходящего, приведу не- 
сколько отрывков из дневника Очень 
Грустного Трансформера. Ну, то есть 
поначалу он не был таким грустным. 
Поначалу все было очень даже здоро- 
ВО... 


Помню, как я стоял на пригорке, а 
передо мной простирался настоящий 
город, переполненный снующими ту- 
да-сюда машинами и пешеходами. 
"Ну здравствуй, Земля!" — радостно 
громыхнул я. Меня распирало от не- 
терпения: весь город был открыт для 
меня, я мог пойти куда угодно и сде- 
лать что угодно. Нет, конечно, у меня 
было задание: нужно было достигнуть 
определенной точки на карте, но все 
это казалось таким далеким и второ- 
степенным в тот момент... Я пошел, 
куда были направлены мои оптичес- 
кие приборы, а именно к дороге. Мне 
хотелось поподробнее разглядеть 
жителей Земли, но они стали разбе- 
гаться при моем появлении. Тогда я 
наклонился и поднял проезжавший 
мимо автобус (почему-то поднять или 
хотя бы коснуться хоть одного пеше- 
хода у меня не получилось, как я ни 
старался). Автобус оказался неинте- 
ресным, и я решил поставить его на- 
зад на дорогу, но вместо этого вышел 
неплохой бросок. Машина врезалась 
в стену стоящего рядом здания, отче- 
го то сразу загорелось и обуглилось. 
Мне это так понравилось, что я даже 
Не сразу заметил, что горящий авто- 
бус через пару секунд исчез. Я разве- 
селился, схватил фонарный столб и 
начал развлекаться, носясь по улице 
и распугивая жалких людишек. Пери- 
одически я постреливал по домам и 
кидался всем, что попадало под руку: 
машинами, деревьями, рекламными 
щитами. Я напрочь забыл, что мы, ав- 
тоботы, вроде как должны людей ува- 
жать и оберегать. Вскоре, правда, 
приехала парочка полицейских ма- 
шин и без предупреждения открыла 
огонь, который, впрочем, вреда мне 
никакого не причинил. Немного попи- 
нав их, я радостно направился к точ- 
ке, отмеченной на карте. Мне было 
трудно представить, сколько нового и 
интересного ждет меня впереди, ес- 
ли это только начало моих приключе- 
ний на Земле. 


Действительно, возможность ввер- 
гнуть безымянный город в хаос и уст- 
роить локальный Апокалипсис первое 
время вызывает одобрение и застав- 


ляетне обращать внимания навсеос- 
тальное. Можно безнаказанно бро- 
дить по городу, попутно уничтожая 


его. Можно хватать/кидать/крушить - 


практически все. Можно залезать на 
Здания и сбивать ракетами прилетаю- 
щие по вашу металлическую душу по- 
лицейские вертолеты... Вот только 
уже минут через пять возникает ло- 
гичный вопрос: "А, собственно, за- 
чем?" Толку от возможности гулять на 
все четыре стороны, если везде вас 
ждет одно и то же? Точнее, ничего не 
ждет. Кроме транспорта, неуязвимых 
для вас людей и кучи крушибельных 
объектов в городе (да и на других ло- 
кациях} ничего нет. Про собирание 
всяких кубиков ради открытия бону- 
сов в виде картинок я промолчу. Ну, 
еще на каждой миссии присутствует 
несколько добровольных подмиссий, 
прохождение коих также открывает 
бонусные картинки. Правда, чтобы 
получить доступ к этим подмиссиям, 
надо бегать по всей карте, собирая 
эти проклятые кубики. Итак, оконча- 
тельно оставив бесцельные (что? кар- 
тинки?) блуждания, перейдем к са- 
МИМ МИССИЯМ. 


Жизнь — переработанное топливо, 
а местное светило вообще никуда не 
годится. Я скучаю по дому, по нор- 
мальным битвам и заданиям. Такое 
ощущение, что меня кто-то перепро- 
граммировал на какую-то бессмыс- 
ленную и цикличную схему поведе- 
ния. Чаще всего я куда-то еду, чуточку 
с кем-то дерусь, потом этот кто-то 
уезжает, я должен быстро за ним 
ехать, снова драться и снова дого- 
нять... Хорошо, если во время погони 
надо пострелять -- это еще дает мне 
приток вещества, аналогичного адре- 
налину. И так всегда — порой больше 
поездить, порой больше подраться. И 
этим занимаюсь я — высокоинтеллек- 
туальное существо, значительно пре- 
восходящее в своем развитии мест- 
ных жителей! 


Несмотря на активное использова- 
ние обеих форм трансформации, 
миссии получились на редкость за- 
нудными и однообразными. Чаще 
всего нужно за ограниченное время 
успевать передвигаться от точки к 
точке, на которых требуется что-то 
уничтожить. В качестве исключения 
из миссий за автоботов вспоминает- 
ся та, в которой пришлось преследо- 
вать вертолет. Кстати, как оказалось, 
в двуногой форме это сделать значи- 
тельно проще, чем в четырехколес- 
ной. В кампании за дисептиконов де- 
ла обстоят получше, так каку нихесть 
и Старскрим, трансформирующийся 
в истребитель, и Блэкаут, трансфор- 
мирующийся в вертолет, и даже за 
Скорпиона побегать дадут — он хоть 
ни в кого не превращается, зато мо- 
жет ползать под землей. Ок, наличие 
кампании и за плохих, и за хороших — 
это плюс. Еще минусы? Сражения 
(основное содержание игры). 


Сейчас около двух часов ночи. Пи- 
шу, сидя на крыше домика в пригоро- 
де. Я в отчаянии. Пару часов назад я 
приехал сюда с целью завалить оче- 
редного дисептикона. Унего на спине 
оказался здоровенный пропеллер, 
которым он все время крутит. Чтобы к 
такому подойти, нужно кинуть в него 
чем-нибудь, причем неважно чем: и 
от табуретки, и от бронетранспорте- 
ра будет совершенно одинаковый 
эффект — дисептикон перестанет 
крутить пропеллером и бросится на 
меня. После пары ударов он снова 
уходит в оборону. Приходится опять 
искать, чем в него бросить. И так три 
раза. Я уже дважды произвел кида- 
тельную операцию, но... Понимаете, 
когда я с кем-то дерусь, мне нельзя 
выходить из зоны действий, отмечен- 
ной на карте зеленым кругом. Я, ко- 
нечно, могу выйти, но не пройдет и 
полминуты вне зоны, как главный ав- 
тобот отправит меня в отставку за 
проваленную миссию. Так вот, после 
второго броска ненавистный дисеп- 
тикон вылетел за пределы зеленого 
круга. Обычно они возвращаются, 
но... Простите, трудно писать — со- 


лярка капает на клавиатуру... Но пе- 
ред этим дисептиконом находится 
небольшой крутой склон. Совсем не- 
большой — возьми да запрыгни. Но 
вы не знаете, насколько они тупы! Он 
не умеет прыгать, он не решился 
обойти. Он до сих пор стоит там, на 
дороге и крутит пропеллером, а я не 
могу к нему выйти — провалю мис- 
сию. Я заложник небольшого зелено- 
го круга! Все, что мне остается — от- 
стреливаться отналетевших вертоле- 
тов. До сих пор не понимаю, почему 
они всегда стреляют только в меня, а 
дисептиконов не трогают. Возможно, 
я трансформируюсь в местного волка 
и буду выть на местную луну. 


Между прочим, упомянутый в днев- 
нике принцип драки распространяет- 
ся практически на всех врагов. Супос- 
таты крутят пропеллерами, машут це- 
пями, фыркают огнем, а вы кидаете в 
них все, что кидается, чтобы привлечь 
на себя внимание и сойтись в руко- 
пашной. И чем далыше — тем хуже. 
Кстати, одна из последних записей 
нашего Очень Грустного Трасформе- 
ра сделана уже в его бытность дисеп- 
тиконом. 


Я устал. Эта битва с Айронхэдом 
никогда не закончится. Сначала я 
бился с мелкими автоботами, кото- 
рые ничем не отличаются от мелких 
дисептиконов. Потом Айронхэд стал 
бегать по прямым отрезкам и пери- 
одически останавливаться. В одну из 
его остановок пришлось кинуть в него 
дерево. Тогда он бросился на меня, и 
мы немножко подрались. Снова по- 
явились мелкие автоботы, а Айронхэд 
остановился и открыл по мне огонь. Я 
снова расправился с мелкими, а Ай- 
ронхэд снова начал бегать прямыми 
отрезками... На третьем появлении 
мелких один изтех, что отбрасываетв 
сторону все, что рядом, пока в него 
что-нибудь не кинуть, отбросил в сто- 
рону одного из своих. И хорошо от- 
бросил, за здание. Точнее за здания. 
И вот теперь эта вражина сидит в ок- 
ружении зданий. Я бы перелез, да 
только по обугленным домам лазить 
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не получается, а окончательно снести 
здание тоже нельзя. Остается по воз- 
духу. Но здоровья у меня немного, а в 
форме вертолета его будет еще 
меньше, так что нагнанная военная 
техника быстро вернет меня на зем- 
лю. Только если я не уничтожу этого 
автобота, Айронхэд не начнет снова 
бегать прямыми отрезками... Гм, а хо- 
чулия этого? 


Судя по всему, трансформеры при- 
несли на Землю принципиально иные 
законы физики. Особенно ярко они 
выражаются при езде на четырехко- 
лесном транспорте. Массивные гру- 
зовики делают 5-6 переворотов при 
особо удачном заносе, а для легких 
спортивных машин не являются пре- 
градой ни автобусы, ни танки — все 
отлетают отудара в сторону. Загадоч- 
ны и исчезновения транспорта — пос- 
ле получения критического количест- 
ва увечий техника загорается и взры- 
вается, не оставляя после себя совер- 
шенно никаких следов. Загораются от 
удара увесистым стальным кулаком и 
стены зданий. 

Кграфике придраться сложнее, по- 
кане встретишь таинственные балло- 
ны, взрывающиеся... белым светом, 
точнее плоскими дисками белого све- 
та. Рядовые взрывы тоже глаз не ра- 
дуют. А слух не ласкает музыка — от 
тяжелых композиций из фильма не 
осталось и следа. Музыка монотонна, 
сера и навязчива. А звуков очень мно- 
го. Все кругом взрывается, люди кри- 
чат, все стреляют, воют сирены, съез- 
жается все больше и больше поли- 
цейской и военной техники. В общем, 
игра получилась очень шумная — что, 
впрочем, гармонично вписывается в 
общую картину неразберихи и хаоса. 

Думаю, не стоит продолжать цити- 
ровать дневник Очень Грустного 
Трансформера — к чему лишний раз 
травмировать психику читателей? 
Скажу лишь, что он пал смертью храб- 
рых в нелегкой борьбе со скукой. 

—Вех- 

Диск предоставлен торговой 
точкой на Динамо "Под мачтой" 
{10-й сектор) 
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РАДОСТИ 


Всеобщая хватаемость, кидае- 
мость и разрушаемость 

Возможность поиграть не толь- 
ко за обе группировки трансфор- 
меров, но и поуправлять почти 
всеми героями нечеловеческого 
происхождения 

Саматрансформация 


ГАДОСТИ 


Задания хоть и разные по цели, 
но однообразны по сути 

Нереальная физика и хромаю- 
щая графика 

Одноплановые и монотонные 
сражения 

Отсутствие у виртуальных вра- 
гов интеллекта как такового 


ОЦЕНКА 


Эх, а ведь такую игру можно 
было замутить с трансформера- 
ми и большими пространства- 
ми! А так, имеем скорее основу 
для настоящей игры, нежели 
действительно что-то стоящее. 
Ну не дает жажда наживы не- 
много напрячь творческую изви- 
лину, и все туг. Пипл, впрочем, 
хавает, и нарушить сей порядок 
вещей навряд ли кому-нибудь 
понадобится. 


ПРИСТАВКИ 


ИТГ $ Ц 


Платформа: Рау5!айоп 2 

Жанр: Акадный симулятор серфинга 
Разработчик: ЦЫбой 

Издатель: ЦЬбой 


Выход с каждым мало-мальски 
раскрученным (мульт)фильмом 
как минимум одной игры "по мо- 
тивам” давно уже стал делом обы- 
денным и, вроде как, обязатель- 
ным. Выигрывают от этого симби- 
оза все: “киношники” получают 
дополнительную раскрутку своего 
творения, игроделы продают за- 
ведомо успешную игру, а благо- 
дарные фанаты довольны воз- 
можностью еще раз встретиться с 
полюбившимися персонажами и 
вмешаться в их судьбы. Полезно 
это и людям, знающим толк в иг- 
рах, потомучто популярный бренд 
на коробочке служит своеобраз- 
ным маячком, предупреждающим 
о сделанном, как правило, впопы- 
хах проекте с исключительно ком- 
мерческой направленностью. Ко- 
нечно, бывают приятные и даже 
очень приятные исключения, но на 
фоне общего огромного количест- 
ва игр по фильмам эти исключе- 
ния только подтверждают общее 
правило. Обычно такие игрушки 
не блещут глубиной процесса и 
какими бы то ни было изысками в 
целом. Это действительно просто 
игрушки, коих легион, позволяю- 
щие временно отключить мозг и 
просто тупо отдохнуть. Именно с 
такой целью я и взял $иг Р$ ир. 


Сразу бросилось в глаза отсутствие 
вступительного ролика, который за- 
менила гордая надпись "ЦЫ$ой рге- 
зепё". Что ж, спасибо ленивым, нохи- 
трым разработчикам за возможность 
без лишних, понимаешь, церемоний 
приступить к делу. И действительно, 
нажав "За", мы почти сразу окуна- 
емся в действо, миновав вступления и 
предисловия. Сразу на чемпионат! 

Игроку, незнакомому с первоисточ- 
ником, возможно, будет странно сразу 
попасть на соревнования пингвинов- 
серфингистов (честно говоря, я до сих 
пор не уловил, откуда вообще взялась 
эта идея). Темнеменее, хотите вы это- 
го или нет, вам придется выбрать до- 
стойного пингвина, достойную доску и 
броситься на покорение этого захва- 
тывающего и непредсказуемого мира 
птичьего серфинга. Хотя нет, вру. Ни- 
каких особых сюрпризов и неожидан- 
ностей вы не встретите, а захватит вас 
это дело дня натри-четыре максимум. 
Ну, может, на неделю, если вы настоя- 
щий фанат пингвинов. 
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Чем же будут наполнены эти дни? В 
первую очередь, естественно, пинг- 
винами! Поиграть можно за всех ос- 
новных и не очень персонажей. Что 
приятно — у каждого свои плюсы и 
минусы, а также свой набор трюков. 
Героев можно немного наряжать, но, 
к сожалению, набор аксессуаров бе- 
ден и примитивен. Постепенно от- 
крываются и новые доски для сер- 
финга. У них, как и у пернатых спорт- 
сменов, свои характеристики: одной 
доской проще управлять, на другой 
проще выделывать определенные 
финты. Хоть и советует игра подби- 
рать доску, с расчетом комбинируя 
показатели транспорта и владельца, 
все равно доски открываются в по- 
рядке "крутости" и именно втаком по- 
рядке их предпочтительно выбирать 

В лучших традициях стрит-рейсин- 
га, доски можно раскрашивать и об- 
лагораживать узорами. К слову, то, 
что всем персонажам можно брать 
любые доски, сильно подрывает ав- 
торитет разработчиков — ведь созда- 
тели мультфильма очень скрупулезно 
подошли к этому вопросу, консульти- 
руясь со специалистами человечес- 
кого серфинга на предмет точного 
подбора доски, учитывая вес пингви- 
на (вот же работа у людей!). 

Что сказать про сам процесс? Все 
гениальное — просто, но далеко не все 
простое гениально. Есть волна, два 
пингвина и всяческие преграды. Под- 
прыгиваем на волне и выполняем трю- 
ки, пытаясь таким образом набрать к 
финишу как можно больше очков. Раз- 
нообразие трюков нареканий не вызы- 
вает —-поднихзаделано ажшестькно- 
пок. Туги стандартные трюки, и финты 
посложнее, и скольжение на гребне 
волны, и фристайл, когда можно вра- 
щать пингвина под любым углом. С 
каждым трюком наполняется полоска 
энергии, которую можно тратить либо 
на ускорение, либо на особый режим. 
В особом режиме время течет немно- 
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го медленнее, а пингвин подлетает на 
волнах намного выше и исполняет 
свои самые безбашенные выкрутасы. 
Но, к сожалению, это все. Есть еще 
скалы, в которые желательно не вре- 
заться, куча преграддля маневрирова- 
ния, но на поверку все они сводятся к 
скольжению по разным перекладинам 
(наних достаточно только подпрыгнуть 
— дальше пингвин все сделает сам) и 
пробиванию барьеров с помощью ус- 
корения. Нет, когда развиваешь при- 
личную скорость и совершаешь один 
головокружительный прыжок за дру- 
гим, это действо захватывает и вооду- 
шевляет. Но радость эта скоротечна. 
Игра проходится за два вечера, при 
желании, третий вечер можно потра- 
тить на открытие всех бонусов. 

Помимо серфинга, есть три трассы 
для скольжения на пальмовых листах 
по жерлу вулкана. То еще, скажу я 
вам, развлечение, но его прохожде- 
ние входит в те три дня. Остается 
мультиплеер. Я думал, он будет сов- 
сем скучный, ведь пингвины натрассе 
(если можно это так назвать) почти 
никак не взаимодействуют друг с дру- 
гом. Кто придет первым — неважно, а 
задеть компьютерного противника 
довольно трудно, к тому же после 
удачного сбивания компьютер целе- 
направленно преследовал и мстил (за 
что ему жирный плюс). Но с челове- 
ком играть оказалось интереснее, 
особенно когда оба оппонента овла- 
деют управлением и перестанут вре- 
заться в каждую скалу. 

Немаловажную роль в создании 
безудержного драйва вносит музыка. 
Она на очень приличном уровне. Ана- 
логичный саундтрек можно услышать 
в любой американской молодежной 
комедии. А вот фразы пингвинов быс- 
тро надоедают, если персонажей не 
менять. Очень, кстати, жаль, что Цыпу 
Джо в моей русской версии не озву- 
чивал, как в мульте, Павел Воля. Хотя, 
какая это русская версия?.. Так, пару 
кнопок перевели. Продолжая тему 
языка, хочется отметить, что большое 
количество роликов между турнира- 
ми состоит практически из одной 
болтовни, которая редко вызовет 
улыбку даже у владеющего англий- 
СКИМ ЯЗЫКОМ. 

Про графику говорить нечего. Пос- 
ле созерцания великолепной картин- 
ки в "первоисточнике", в игре смот- 
реть не на что. Особенно на убогие 
волны. Разве что движения самих 
пингвинов проработаны на славу. 


—Вех- 
Диск предоставлен торговой 
точкой на Динамо "Под мачтой“ 


РАДОСТИ 


Большой набор трюков 

Качественная музыка 

Мультиплеер и сверхскорост- 
ная бонусная игра 

Пингвины 


ГАДОСТИ 


Малое число карт 

Однообразный и скоротечный 
геймплей 

Ноль реиграбельоности 

Неактуальная графика 
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Несправедливо, конечно, су- 
дить этуигрунаравне совсемиее 
большими братьями. Для чего-то 
простого и недолгого — в самый 
раз, однако в нашем суровом ми- 
ре выживает сильнейший. Что 
поделаешь, может, пингвины и 
могут вытянуть любой фильм, но 
на игровом поприще это им не 
под силу. 


КИНО 


Название в оригинале: Павюоийе 
Жанр: мультфильм для всех 
Режиссеры: Джек Пинкава, Брэд 
Берд 

Роли озвучивали: Пэттон Освальт, 
Брэд Гарретт, Ян Холм, Джанин Гаро- 
фало, Брайн Дэннехи и другие 
Продолжительность: 1 час 42 мин. 
Сейчас модным стало сравнивать все 
новые мультфильмы со Шрэком, Ве- 
ликим и Ужасным, иего продолжения- 
ми. Странная, между прочим, тенден- 
ция, ведьне будет же никакой здраво- 
мыслящий человек сравнивать "Перл- 
Харбор" и "300 спартанцев" только на 
основании того, что это фильмы. А вот 
абсолютно разные мультфильмы — 
вполне. Такое сравнение и в случае с 


“Рататуем"” будет неверно. “Шрэк”, 
понятное дело, войдет в историю как 
отменный пародийный стеб, а при- 
ключения неординарного крысенка 
станут, не побоюсь этого слова, клас- 
сикой. Рхаговцы ни капельки не рис- 
ковали, когда выпускали проект тако- 
го уровня на широкие экраны. Их де- 
тищу досталась и занятная стилисти- 
ка, и пцательная проработка визуаль- 
ного ряда, инеслабый сюжет, итонкий 
подтекст — в общем, все, что нужно, 
чтобы обойти всех своих конкурентов. 

Главгерой мультфильма, Крысенок 
Рэми, движимый идеей стать велико- 
лепным поваром и подтвердить слова 
своего кумира — Гюстава — "Готовить 
может каждый", не единожды окажет- 
ся на перепутье. Семья или призва- 
ние? С остальными крысами он ужить- 
сяне сможет — его заставляют делать 
нудную работу и, что главное, крыс не 
может есть то, чтоедят его собратья, а 
люди, среди которых ему приходится 
заниматься любимым занятием, такие 
жестокие... Хорошо, что среди них 
есть такие, как поваренок Лингуини — 
друг крысенка, а по совместительству 
единственный наследник великого 
Гюстава. 

Думая о правильности своих по- 
ступков, Рэми и зрителей частенько 
заставляет задуматься. Никаких надо- 
едливых моралей и пустого перема- 
лывания прописных истин. Все свежо, 
незаметно и сугубо добровольно — 
хочешь от души смейся над Эмилем, 
который даже не знает, что он ест, а 
хочешь — задумайся и пойми, что он 
все-таки по-своему прав... 

Много еще можно сказать хороших 
слов в адрес мультфильма, можно за- 
одно и пингвинов с досками лишить 
трона, но... Нужно ли это? Вместо со- 
ставления од, просто попрошу вас по- 
смотреть "Рататуя", тогда вы сами до- 
думаете все несказанное, а те, с кем 
вы посмотрите его (особенно хорошо 
мультфильм “идет” в кругу семьи), 
обязательно оценят ваш выбор по до- 
стоинству. 

Зо 


Название в оригинале: Ёе Сопсйе де 
рете 

Жанр: мистика, триллер 

Страна: Франция 

Режиссер: Гильем Никлуа 

В ролях: Моника Беллуччи, Катрин 
Денев, Мориц Бляйбтрой, Сами Буа- 
жила, Эльза Зильберштейн. 
Продолжительность: 1 час 36 мин. 


Так уж повелось в последнее время, 
что все больше надежд публика воз- 
лагает на неголливудские картины. На 
американской фабрике грез все чаще 
основным предназначением картин 
становится вытягивание денег из зри- 
тельских кошельков. Когда мне вы- 
дался шанс посмотреть французскую 
ленту “Братство Камня", я вспомнил о 
поразительном свойстве французско- 


го кинематографа: на пустом месте 
без лишней помпы создавать шедев- 
ры. И не преминул этим шансом вос- 
пользоваться. 

Фильм расскажет нам о женщине, 
усыновившей ребенка в одном из дет- 
ских домов Иркутска. Когда мальчику 
исполнится семь лет, на долю этих 
двоих выпадет немалое количество 
испытаний. Загадочное Братство 
Камня, члены которого могли превра- 
щаться в животных и становиться бес- 
смертными, таинственный монгол- 
убийца, неожиданное предательство 
близких людей... Все это не только 
Монику Беллуччи доведет до состоя- 
ния перманентного истерического 
психоза, зрителям тоже гарантирова- 
но немало душевного беспокойства, 
поверьте. 


Смотрится фильм на одном дыха- 
нии, и когда он заканчивается, то 
единственный недостаток, про кото- 
рый в один голос будут говорить все 
посмотревшие картину, — это пре- 
ступно малая продолжительность 
фильма. Впрочем, благодаря режис- 
суре поверить в то, что прошло всего 
полтора часа, сложновато. Фильм пе- 
ренасыщен событиями, и свободно 
вздохнуть зрителям удастся только 
после просмотра. Постепенно на сме- 
ну восторгу придет осознание того, 
что в "Братстве Камня" ничего выдаю- 
щегося нет. Фильм просто снят с лю- 
бовью и с заботой о зрителях, чего от 
десятков подобных голливудских кар- 
тин дождаться уже невозможно. 

Бок 


Название в оригинале: Тгапзюгтегх 
Жанр: фантастический боевик 
Режиссер: Майкл Бэй 

В ролях: Шайа ЛаБеф, Меган Фокс, 
„Джош Дюамель 
Продолжительность: 140 минут 

На протяжении двух десятилетий от- 
важные Автоботы и безжалостные Де- 
септиконы вели между собой жесто- 
кую войну. До сих пор свидетелями 
этой войны на уничтожение были пре- 
имущественно дети — именно они за- 
поем читали комиксы о рыцарях Ки- 
бертрона, пропускали уроки ради то- 
го, чтобы посмотреть очередную се- 
рию мультсериала, разметали с при- 


лавков тематические игрушки. Однако 
этим летом все изменилось. Транс- 
формеры пришли на большой экран 
— пришли для того, чтобы покорить 
сердца взрослых зрителей. И это им 
удалось. 

Естественно, в "“Трансформерах" 
экшен — на первом месте. Адренали- 
новым погоням и эффектным битвам 
гигантских роботов с людьми и други- 
ми роботами отведено едва ли не две 
трети экранного времени. Трансфор- 
меры расстреливают друг друга раке- 
тами, крушат металлическими кулака- 
ми, кидаются в ближний бой, превра- 
щая при этом в пыль подвернувшиеся 
под горячую руку небоскребы. Трей- 
лер все видели? Ну, так вот — в филь- 
ме подобной красоты вагон и малень- 
кая тележка. Спецэффектам и экшен- 
сценам уделялось особое внимание, и 
нужно признать, что и то, и другое — 
навысоте. Чего только стояткоронные 


номера уроженцев Кибертрона — 
ладные, безукоризненно выполняе- 
мые трансформации, глядя на кото- 
рые приходится убеждать себя, что 
это всего лишь спецэффекты — на- 
столько грамотно все сделано. Но так 
и должно быть, другого мы и не ждали 
отСпилберга и Бэя, рискнувших пере- 
нести на большой экран приключения 
главных детских идолов 80-х годов. 

Создатели "Трансформеров" не по- 
ленились проработать и характеры 
роботов, однако Автоботы получились 
намного удачнее своих извечных про- 
тивников. В команде "хороших" каж- 
дый воин — индивидуальность. Спо- 
койный Оптимус Прайм, ворчливый 
Айронхат, нагловатый Джазз — по го- 
лосу мы легко узнаем каждого из них. 
А вот Десептиконам развернуться не 
дали — в большинстве своем это либо 
просто бездушные машины-убийцы 
{Скорпонок), либо карикатурные него- 
дяи изкомиксов (Мегатрон). Впрочем, 
экранное время не резиновое, а 
фильм и так получился достаточно 
длинный. Однако и на проработку не- 
которых персонажей-людей время то- 
же все-таки нашлось, и если фэбээ- 
ровцы и военные выглядят как ходя- 
чие штампы, то к героям Шайа 
ЛаБефа и Меган Фокс претензий нет 
никаких. 

"Трансформеров” хотя бы раз дол- 
жен посмотреть каждый. Отличный 
юмор, красивая картинка, запомина- 
ющиеся герои (в самом деле, кто смо- 
жет забыть робота размером с Кинг 
Конга?) — в картине вы найдете все 
главные составляющие хорошего лег- 
кого фантастического кино. И советую 
все-таки не пожалеть денег на качест- 
венную копию, либо сходить в киноте- 
атр — этот фильм того заслуживает, 
поверьте на слово. 

Аех$ 


Название в оригинале: Осеап$ 13 
Жанр: комедийный боевик 
Режиссер: Стивен Содерберг 

В ролях: Дж. Клуни, Б. Питт, М.Дей- 
мон, Э. Гарсия, Д. Чирдл, Б. Мак, Э. 
Гудд, Аль Пачино и др. 
Продолжительность: 122 мин. 


Что делать, если тебя удариливще- 
ку? "Подставь другую" — учит Библия. 

Что делать, если ударили твоего 
друга? Про это там не сказано ничего. 

Значит, разберемся... 

Да, не везет Рубену с деловыми 
партнерами, нечего не скажешь — то 
одно казино отберут, то другое. При- 
чем в этот раз отделаться лишь уяз- 
вленной гордостью не удалось. Мо- 
ральный удар был настолько силен, 
что чуть не убил беднягу. Старина Ру- 
бен парализован, и теперь, по словам 
врачей, на ноги его поставит лишь за- 
бота друзей или какой-то мощный им- 
пульс положительных эмоций. Ребята 


организовали и то и другое. 


Они решают "нагреть" на 500 млн 
наглеца Бэнкса, построившего на чу- 
жие деньги казино-отель, и не допус- 
тить присвоения этому комплексу 
звания пяти звезд. Для выполнения 
своей задачи нужно отключить самую 
совершенную в мире систему слеже- 
ния за игроками, а затем и сорвать 
куш срулетки, игральных автоматов и 
блэк-джека. Ну, и как следует позлить 
и унизить инспектора комиссии. Сде- 
лать все это непросто. Ведь отклю- 
чить систему может только очень 
сильный магнетрон, а как его проне- 
сти в здание? Как расстроить играль- 
ные автоматы и сделать кости, кото- 
рые всегда падают на нужные грани? 
В конце концов, что сделать, чтобы 
счастливчики, выигравшие деньги, 
быстро покинули казино, а не слили 
их тут же? Хотите знать — смотрите, у 
этих парней на все вопросы есть ре- 
шение. 


Рассматривать этот фильм особня- 
ком от 2-х предыдущих частей — не- 
простительная ошибка. Только в кон- 
тексте всей трилогии можно соста- 
вить более-менее полный портрет на 
каждого героя. Иначе можно сильно 
ошибиться. Примеры? Пожалуйста. 
Бенедикта надули в первой части, вы- 
ставив его олухом, но он сполна рас- 
квитался во 2-ой. Всесильный "Лис" 
теперь предстает куда как менее мо- 
гущественным. Чудаковатый компью- 
терный гений Делл на самом деле не 
такой уж гений. Сцена с рыдающим 
Денни показывает, что этот парень не 
чужд сантиментов... 

Герои на экране настолько реаль- 
ные, что безоговорочно веришь всему 
действу. Более того, актерская игра в 
этом фильме ключевой компонент. Но 
особенно хорош квартет героев — 
вечно жующий Питт, элегантный Клу- 
ни, в чем-то мальчишеский Деймон и 
безжалостный Аль Пачино. Кстати, ре- 
жиссер картины Стивен Содерберг 
умудрился отснять все сцены с учас- 
тием Аль Пачино всего за три недели, 
настолько этот актер профессиональ- 
но выполняет свою работу. И его игра 
во многом подняла и без того боль- 
шой интерес публики к картине. Есть, 
конечно, у "13 друзей” минусы. Это и 
довольно средненький сюжет, в кото- 
ром развязка становится понятна уже 
к середине фильма, и маловатая для 
кино такого жанра динамика, некото- 
рые нестыковки технической стороны 
аферы... И все же просмотр этой кар- 
тины, как встреча со старыми друзья- 
ми: долгожданная, приятная, рас- 
слабляющая. Именно с такими чув- 
ствами выходишь изкинотеатра, и это 
о многом говорит. 

АМ_СЕ. 


Название в оригинале: Еуап 
АтоМу 

Жанр: комедия 

Режиссер: Том Шадьяк 
Сценаристы: Стив Одекерк, Марк 
О'Кив, Алек Соколов, Джоэл Коэн, 
Стив Корен 

В ролях: Стив Карелл, Морган Фри- 
ман, Лорен Грэм, Джони Симмонс, 
Джимми Беннет и другие 
Продолжительность: 1 час 24 мин. 


Четыре года назад "Брюс Всемогу- 
щий" показал, как же все-таки трудно 
(и оттого не менее увлекательно) быть 
Богом. Народ смеялся до колик. По- 
нятное дело, что от сиквела ожидали 
того же и побольше. Попытка выехать 
на громком имени Стива Одекерка и 
Тома Шедьяка, — это, конечно, непло- 
хо, только народ не обманешь. Пред- 
ставляю, какими глазами упомянутые 
личности смотрели на кассовые сбо- 
ры премьерного уик-энда. Практичес- 
ки самая дорогая комедия в мире 
(бюджет "Эвана" составил 175 милли- 
онов зеленых однодолларовых бума- 
жек) собрала всего... 31 млн! Называ- 
ется это просто — провал. А если 
вспомнить о "Брюсе" (его бюджет со- 
ставил приблизительно $90 млн) иего 
премьерных сборах ($86.5 млн), то к 
меткому словечку "провал" стоит, по- 
жалуй, дописать "полный" — так будет 
вернее. Впрочем, на месте создате- 
лей фильмая бы не удивлялся. Учиты- 
вая, какие манипуляции они провер- 
нули с картиной, зариться на много- 
миллионные сборы было по меньшей 
мере глупо. Тотальное изменение 
концепции фильма — звучит хорошо. 
Но вот реальность показывает, что по- 
лучилось как всегда. 

Отныне Божественные силы и Бо- 
жьи будни остались за порогом особ- 
няка Эвана Бакстера. Особняк, кстати, 
куплен по случаю избрания последне- 
го вконгресс США. Как и всякий поря- 
дочный политик, Эван обещает наро- 
ду многочисленные блага и клянется 


изменить мир. До Бога долетают эти 
слова, а обещанное нужно выполнять. 
Первая же встреча с Богом и облом 
для Эвана — работая в конгрессе, мир 
не изменишь. А вот если побывать в 
образе Ноя и построить ковчег, руко- 
водствуясь книгой “Строительство 
ковчега для чайников”, то мир сам с 
радостью изменится. 

Чуете, чем пахнет? Да-да. Глобаль- 
ной, правильной и пушистой целью. 
Само собой, в таких условиях свято 
место плохиша пустовать не будет, и 
вот у Бакстера появляется оппонент, 
грозящий разрушить ковчег и планы 
новоявленного Ноя. Полная предска- 
зуемость событий и типичный для 
фильмов такого плана хэппи-энд при- 
лагаются. Только вотзрителям совсем 
даже не смешно. Смеяться-то, по 
большому счету, нет поводов (с боль- 
шой натяжкой можно припомнить все- 
го-то три (!) смешных момента за весь 
фильм). Да и, помилуйте, кто же сме- 
ется над мелодрамой?! 

Нет-нет. Никакой ошибки нет. Из 
продолжения “Брюса Всемогущего” 
сделали мелодраму, совсем позабыв 
о том, чем же так пришлась по вкусу 
зрителям оригинальная картина. Де- 
ти, непонимающие своего отца-поли- 
тика, их мать, обиженная на него, и 
Морган Фримзн, которому, к счастью, 
оставили роль Всевышнего, со свои- 
ми нравоучениями. Все это призвано 
показать, что “Эван Всемогущий” 
вполне самобытен и оригинален. 
Только вот рассматривать сиквел 
“Брюса“ с такого ракурса не представ- 
ляется возможным. Добротная се- 
мейная мелодрама — это замечатель- 
но, но со второй частью божественной 
комедии она никак не ассоциируется. 

Время, как всегда, взяло на себя 
роль судьи. Презрение ведущих ми- 
ровых критиков и низкие сборы в ки- 
нотеатрах, вот награда за непроше- 
ную самодеятельность. Не уделить 
этому фильму полтора часа своей 
драгоценной жизни (за это время 
вполне можно изменить мир... свой 
личный мир) вполне справедливый 
поступок, ибо хорошее менять — 
только портить. 

ок 


Название в оригинале: Се Нага 4.0 
Жанр: боевик 

Режиссер: Лен Уайзман 

Вролях: Брюс Уиллис, Джастин Лонг, 
Тимоти Олифант, Мэгги Кью 
Продолжительность: 135 мин. 


Очень символично, что новый "Креп- 
кий орешек" вышел на экраны именно 
летом 2007 года. Создатели картины 
словно говорят зрителям: “если вы ус- 
тали от волшебных "пиратских" сказо- 
чек, если вам не в радость очередные 
приключения Человека-паука, если вы 
не хотите смотреть на поединки ги- 
гантских роботов — мы предлагаем 
вашему вниманию великолепную аль- 
тернативу: “Крепкий орешек 4.0” — 
чистейший экшен, простой, как креп- 
ко сжатый кулак, и прямой, как при- 
стальный взгляд в глаза". 
Естественно, "орех" уже не тот, что 
раньше — террористы поумнели и 
уселись за компьютеры, ставкой в но- 
вой битве МакЛейна с негодяями яв- 
ляется судьба Америки, количество 
экшен-сцен увеличилось на порядок. 
Однако главный герой остался все тем 
же. Уверен, по меньшей мере полови- 
на кассовых сборов кинокартины — 
это заслуга Брюса Уиллиса, в очеред- 
ной раз неподражаемо сыгравшего 
Джона МакЛейна. Пускай лысого, пус- 
кай постаревшего — но все равно того 
же Джона, абсолютно "негеройского" 
героя с отменным чувством юмора. 
Простого нью-йоркского копа, спаса- 
ющего свою странутолько потому, что 


КИНО 


"болыше это сделатьнекому”. Этот об- 
раз Брюс Уиллис изучил досконально 
— мы верили в реальность его героя 
19 лет назад, верим и сейчас. 

Однако один харизматичный Уил- 
лис картину вытянуть бы не смог. Ре- 
жиссер прекрасно осознавал, с каки- 
ми киномонстрами придется конкури- 
ровать новым приключениям Джона 
МакЛейна. И 110-миллионный бюд- 
жет был потрачен с пользой — экшен- 
сцены стали необыкновенно красивы- 
ми и масштабными. Ураганные пере- 
стрелки сменяются безбашенным 
паркуром, яркими красками расцвета- 
ют десятки взрывов, отлично постав- 
ленные рукопашные схватки сосед- 
ствуют с впечатляющими трюками — 
головокружительная феерия, которая 
разворачивается на экране, намертво 
приковывает ксебе взгляд зрителя, не 
отпуская его до финальных титров. И 
какое нам дело до того, возможно ли 
сбить машиной вертолет? Зачем 
убеждаться в реальности трюков, ес- 
ли во время просмотра мы верим все- 
мупоказанномуна экране? Верим, что 
США можно поставить на колени, от- 
ключив электричество и "поиграв" не- 
много со светофорами больших горо- 
дов. Верим, что дуэль между истреби- 
телем и грузовиком может закончить- 
ся ничьей. Сомнения придут вместе с 
финальными титрами, пока же на то, 
чтобы задумываться о реальности 
происходящего на экране, нет ни вре- 
мени, ни желания — история не ждет, 
она несется вперед со скоростью ку- 
рьерского поезда. Не забывайте, что 
"Крепкий орешек 4.0" — это одно 
большое, эффектное шоу. Садитесь 
поудобнее и наслаждайтесь зрели- 
щем — думать будете на других филь- 
мах. 

Аех5 


Лови волну! 


Название в оригинале: ЗшТ$ Цр! 
Режиссеры: Крис Бак, Эш Брэннон 
Сценаристы: Лиза Аддарио, Дон 
Раймер 

Роли озвучивали: Шиа ЛаБеф, Зуи 
Дешанель, Джефф Бриджес, Джон 
Хедер, Джеймс Вудс, Джейн Краков- 
ски и другие. 

Продолжительность: 76 минут 


Господа мультипликаторы, очевидно, 
сговорились и решили не давать зри- 
телям времени для отдыха. Судите са- 
ми: не успел выйти на экраны "Артур и 
минипуты", "Шрэк Третий", как на го- 
ризонте замаячил пингвин с доской 
для серфинга, на которой было напи- 
сано "Лови волну!". 

Так уж случилось, что у русскоязыч- 
ных зрителей "Лови волну!" прочноас- 
социируется не со схожим по темати- 
ке (пингвины, пингвины и еще разок 
пингвины) мультфильмом "Делай но- 
ги", а счерной (ну или темной, во вся- 
ком случае) звездой российской поп- 
эстрады Тимати и гламурным подон- 
ком Павлом “"Снежком" Волей. Пра- 
вильность пиар-компании прокатчи- 
ков сразу встает под вопрос. Похоже, 
благодаря такой своеобразной рас- 
крутке количество людей, обративших 
внимание на картину, никак не срав- 
нимо с числом отвернувшихся от нее. 
Сразу спешу успокоить всех опасаю- 
щихся —- после озвучки мультфильма 
"Артур и минипуты", который Тимати 
испортил своим голосом, слушать 
“Лови волну!" просто приятно. Иаск 
авг как минимум на уровень превзо- 
шел себя самого, итеперь текст, начи- 
танный им, является неотъемлемой 
частью картины, всячески лишая 
смысла попытки поиска оригинальной 
озвучки. 

Мультфильм представляет собой 
наполовину репортаж, наполовину ин- 
тервью. Поведение героев перед ка- 
мерой — все эти просьбы перестать 
снимать и вырезать момент — добав- 
ляеткартине шарма. Но вот сюжет по- 


чему-то лишен оригинальных находок 
и напоминает собрата из "Тачек". Ко- 
ди — пингвин, который, вместо того 
чтобы как все нормальные пингвины 
сортировать рыбу, с детства рассека- 
ет по волнам на обломке льдины. Это 
его увлечение становится причиной 
ссор с братцем-идиотом и всеми ок- 
ружающими. Начало занятиям сер- 
фингом положила встреча с легендой 
пингвиньего серфинга — Большим 
Зи. То, что он сказал маленькому Ко- 
ди, стало девизом жизни пингвина. 
Чемпионат по серфингу, попытки по- 
бедить волну — все это станет для Ко- 
ди шансом доказать себе, что Боль- 
шой Зи выделил его из толпы не зря. 
История незамысловатая, но крайне 
веселая — шутки, приколы и непри- 
крытый местами стеб — все к месту и 
очень смешно. 

Второе после юмора главное до- 
стоинство мультика — насыщенность 
красками. Увидев в этом мультфиль- 
ме лазурь моря, желтизну песка и соч- 
ную зелень тропических джунглей, 
возникает желание хоть на денек сме- 
нить скучную городскую жизнь на 
пляжный рай. А если купить "доску" и 
научиться серфить (пингвиньи кульби- 
ты направляют мысли в нужное рус- 
ло), то лето пройдет не зря. 

Резюмируя написанное и приправ- 
ляя собственными впечатлениями, 
получим, что этот мультфильм просто 
создан для того, чтобы настраивать на 
веселый позитивный летний лад. 

Зо Геа*. Мей 


Пекло 


Название в оригинале: Зипзпте 
Жанр: фантастика 

Режиссер: Дэнни Бойл 

В ролях: Палома Баеза, Роуз Бирн, 
Чипо Чанг, Клифф Кертис, Крис Эванс 
и др. 

Продолжительность: 1 час 48 мин. 


Человечество на грани исчезновения 
— Солнце отвернулось от голубой 
планеты и находится на пороге гибе- 
ли. Последняя надежда на космичес- 
кий корабль "Икар-2", который зрите- 
ли застают на подлете к желанной це- 
ли. Как нетрудно догадаться, первую 
экспедицию “Икар-1" постигла неуда- 


ча — на связь космонавты не вышли. 


Перед экипажем капитана Канеды 
стоит непростая задача, от которой 
зависит будущее не только его близ- 
ких, но и всего земного шара. 

"Пекло” Дэнни Бойла — это, в пер- 
вую очередь, смелый эксперимент. 
Сейчас, когда на каждом шагу трубято 
закате "классической" фантастики, 
немолодой режиссер решается на 
съемки космической саги в духе како- 
го-нибудь "Соляриса". В центре вни- 
мания — вовсе не спецэффекты, а ду- 
ховные метания главных героев. Вос- 
питанный на театральных постанов- 
ках, англичанин стремится доказать 
всем зрителям, что быть космонавтом 
— это уже подвиг. Факт практически 
неоспоримый, ноонем задумываются 
лишьединицы. 

“Пекло" больше всего напоминает 
театральную постановку в “космичес- 
ких" декорациях. О восьми космона- 
втах к середине фильма мы знаем 
практически все и можем дать каждо- 
му из них подробное описание. Вовсе 
не пафосные диалоги чередуются 
крупными планами яркого светила, 
глядя на которое приходишь к выводу 
оничтожностичеловекавовселенной. 

После довольно предсказуемого 
посещения "Икара-1", "Пекло" теряет 
былую неспешность и... попсеет, что 
ли. Гибель одного за одним астрона- 
втов, появление на борту обезумев- 
шего командира прошлой экспеди- 
ции, абсолютно ненужные элементы 
триллера — все это отрицательно 
смазывает общие впечатления от про- 
смотра кино. Стоит признать, что Бой- 


лу чуть-чуть не хватило до образцово- 
го фильма. Великолепный саундтрек, 
аутентичность и талантливая опера- 
торская работа заслуживают непод- 
дельного восхищения. Соскучившим- 
ся по настоящему космосу смотреть 
обязательно. 

Р. $.: Переводчики, как это часто 
случается, вновь "отличились". Ориги- 
нальное название фильма, Зип$Пте, 
означает не только “солнечный свет”, 
нои "счастье". Это чувство читается на 
лицах всех героев при виде Солнца, 
единственного спасения далекой 
Земли. Стоило подумать над иным пе- 
реводом названия. 


Антон Борисов 


1408 


Название в оригинале: 1408 

Жанр: мистика 

Режиссер: Микаэль Хафстром 

В ролях: Джон Кьюсак, Сэмюель 
„Джексон, Мэри МакКормак 
Продолжительность: 1 час 40 мин. 
Изгода в год кинематограф обращает 
свое внимание на творения Стивена 
Кинга. Вот и этим летом, когда Авто- 
боты бились с Десептиконами, а Пот- 
тер учил своих друзей боевой магии, 
вышла очередная экранизация одного 
из творений великого писателя. 


Цифра 1408, вынесенная в назва- 
ние фильма, — это номер в отеле 
"Борн" в Нью-Йорке. В этом номере 
произошло 56 смертей, туда не захо- 
дит даже обслуживающий персонал 
(кроме горничных, которые не задер- 
живаются там более 10 минут}, и вход 
туда закрыт для любого постояльца. 
Но Майк Энслин не просто человек, 
который ищет себе место под кры- 
шей. Он писатель, специализирую- 
щийся на опровержении мифов о до- 
мах с привидениями. Живет Майк по 
принципу "несколько ночей в разных 
мотелях, где обитают фантомы, — и 
новая новелла готова”. Такой цинич- 
ный подход обусловлен тем, что еще 
ни разу в жизни он не сталкивался с 
настоящими призраками. Вот Майк и 
полагает, что все эти рассказы — не 
более чем приманка для туристов, и 
лишь добившись разрешения засе- 
литься в номер 1408, он поймет свою 
ошибку. 

"1408" относится к той категории 
фильмов, для которых главное — это 
создать атмосферу, а от зрителя тре- 
буется ее сохранить. Рецепт прост: 
променять многолюдную шумную 
компанию друзей на полное одиноче- 
ство, а зал кинотеатра на домашнюю 
комнату. Ецелучше, еслизаокном бу- 
деттемно. Соблюдая эти нехитрые ус- 
ловия, вы на себе прочувствуете, что 
означает выражение “поджилки тря- 
сутся" — фильм ушел далеко от своих 
попсовых собратьев по жанру, в кото- 
рых главным приемом является пред- 
сказуемое выпрыгивание призраков 
из различных темных мест. В "1408" 
главным нагнетателем ужаса является 
осознание безысходности. Игра глав- 
ного героя, из-закоторой фильм зара- 
ботал народное название "Театр од- 
ного Кьюсака”, и простое понимание 
зрителем всех тех мучений, которые 
он переживает — это основополагаю- 
щие части картины. И пусть Микаэль 
Хафстром не угодил всем поклонни- 
кам Кинга (отойдя от стандартных ка- 
нонов экранизаций, где главным 
принципом является сокращение ис- 
ходного материала, он добавил в 
фильм немного своего), зато множес- 
тво людей, не знакомых с мистичес- 
кой историей, остались невероятно 
довольны. Навряд ли мы в этом году 
дождемся чего-то более пугающего, 
чем "1408", а потому, если вы не при- 
надлежите к тем, кто осуждает внесе- 
ние изменений в рассказ, вы просто 
обязаны посмотреть этот фильм. 

Зо к 


ри Поттер 
и Орден Феникса 


Название в оригинале: Напу Ройег 
апо пе Огаего те Рпоепх 

Жанр: приключения 

Режиссер: Дэвид Йеттс 

В ролях: Дэниэль Редклифф, Руперт 
Гринт, Эмма Уотсон, Хелена Бонэм 
Картер, Робби Колтрейн, Ральф 
Файнс, Майкл Гэмбон, Брендан Гли- 
сон 

Продолжительность: 2часа 10 мин. 


Тпе НеБеоп Ведт$ 

(слоган фильма) 

Это лето стало для поклонников 
творчества Дж.К.Роулинг самым жар- 
ким за всю историю существования 
Поттерианы. Сперва выходит фильм 
по пятой книге, а затем, спустя неде- 
лю, на прилавках книжных магазинов 
появляется последняя — седьмая — 
часть книжной эпопеи. И пока весьан- 
глоязычный мир зачитывается "Роко- 
выми Мощами” (русскоязычным по- 
клонникам Поттера, впрочем, рас- 
страиваться не стоит — неофициаль- 
ный перевод книги на великий и могу- 
чий можно найти в сети), фанаты Пот- 
тера, которым английский язык не по 
зубам, вовсю обсуждают фильм "Ор- 
ден Феникса”. А обсуждать есть что! 

Свое название фильм получил от 
книги, а та, в свою очередь, — от на- 
звания подпольной волшебной орга- 
низации. В Орден Феникса входят ма- 
ги, которые готовы пойти на все, что- 
бы остановить Темного Лорда. Каза- 
лось бы, с какой такой стати этой ор- 
ганизации быть подпольной — весь 
мир должен сплотиться перед угро- 
зой! Но нет, колдуны и колдуньи вы- 
смеивают Дамблдора и Поттера, от- 
части свято веря, а отчасти убеждая 
себя в том, что кошмар по имени Во- 
лан-де-Морт не мог вернуться. 

С экранизацией книги произошла 
курьезная ситуация. Работу сценари- 
стов фильма курировала сама госпо- 
жа Роулинг, и предполагали, что по- 
клонникам юного волшебника стра- 
шиться нечего. Оказалось, ошибочно. 

Дэвид Йеттс играет на контрастах 
— ему доверили экранизировать са- 
мую объемную книгу серии, а он снял 
самую непродолжительную картину о 
Гарри Потере. И при этом вполне 
смог уместить туда практически все 
события книги (за исключением квид- 
дитча), только вот показываются все 
перипетии зрителям в стиле "галопом 
по Европам" — то, что Роулинг распи- 
сывала в трех главах — битва в Мини- 
стерстве, например, Йеттс уместил в 
три минуты экранного времени, но 
сделал ихневероятно мрачными и на- 
сыщенными действием. Там, где в бу- 
мажном “Ордене Феникса“ делался 
акцент на окружающий мир, режис- 
сер показывает Поттера — и вот уже 
динамичный экшен из книги уступает 
место трогательным, но зачастую уже 
просто опостылевшим переживаниям 
Гарри. 

С подбором актеров у Йеттса вы- 
шло так же неоднозначно, как и с по- 
дачей сюжета — Беллатриса Лест- 
рейндж и "профессор" Амбридж вы- 
глядят именно так, как описывала их 
Роулинг, а странноватая девчушка 
Полумна Лавгуд вызывает какую-то 
непомерную симпатию. Только вот с 
главными героями ситуация получи- 
лась довольно комичная. Верить ак- 
терской игре почти совершеннолет- 
него Рэдклиффа, который вовсю 
строит из себя пятнадцатилетнего 
волшебника, трудновато. Эмма Уот- 
сон, которая совсем недавно стала 
лицом торговой марки Спапе!, тоже 
не очень то правдоподобно выглядит 
в роли юной колдуньи. Актеры взрос- 
леют, и, увы, темпы съемок фильмов 
за ними не успевают. 

Назвать “Орден Феникса” плохим 
фильмом никак нельзя. С одной сто- 
роны, масштабное, зрелищное эпи- 
ческое приключение при просмотре 
заставляет зрителей замирать, а ино- 
гда и вовсе срывает овации. А с дру- 
гой — когда в первые полчаса фильма 
укладывают чуть ли не треть событий 
книги, становится не по себе — тако- 
го сокращения не ждали. 

Как гласит слоган — восстание на- 
чинается! Если Дэвид Йетгс не обра- 
титвнимания на все жалобы фанатов, 
то восстание начнется против него — 
пока что съемки Принца-Полукровки 


доверены ему. А если осознает свои 
ошибки, то, может быть, и заключи- 
тельную, чрезмерно драйвовую седь- 
мую книгу-будет экранизировать. 
ЗоК еа+. Ме! 


Мистер Бин 
на отдыхе 


Название в оригинале: Мг Веап’5 
Нойаау 

Жанр: комедия 

Режиссер: Стив Бенделак 

В ролях: Роуэн Аткинсон, Стив Кам- 
пос, Уильям Дефо 
Продолжительность: 90 минут 


Вотуже 17 лет Роуэн Аткинсон эксплу- 
атирует образ мистера Бина. Сборник 
короткихтелевизионных новелл, запу- 
щенный в эфир ТПатез Теемзюп в на- 
чале 90-х годов, постепенно превра- 
тился внеслабый "франчайз" — насе- 
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годняшний день в активе Бина, поми- 
мо вышеупомянутого телесериала, 
насчитывается один большой сборник 
мультиков и два полнометражных 
фильма. Однако всему приходит ко- 
нец — ивсемнадцатилетнем возрасте 
Роуэн Аткинсон отправляет своего 
лучшего героя на пенсию. "Мистер 
Бин на отдыхе" — это последнее появ- 
ление на экране знаменитого британ- 
ского недотепы. 

В самом деле, второй большой 
фильм — это во всех смыслах похоро- 
ны Бина. Кассовые сборы картины на- 
глядно демонстрируют, насколько 
все-таки наше представление о хоро- 
шем юморе отличается от европей- 
ского, и, уж тем более, от американ- 
ского. "Мистер Бин на отдыхе", со- 
бравшая в кинотеатрах России жалких 
два миллиона долларов, за рубежом 
заработала значительно больше — 
$145 млн.1 Признаться, я, узнав о кас- 
совых сборах фильма, испытал насто- 
ящий шок. 145 миллионов — за что? 
За шутки, большую часть которых мы 
уже видели в телесериале и в мульти- 
ках? За давно опостылевшие “фир- 
менные" кривляния Бина? За русского 
пацана и французскую девушку, кото- 
рые нужны здесь, как собаке пятая но- 
га? За все за это — 145 миллионов? 
Дамы и господа, я просто отказыва- 
юсь это понимать. 

Единственное, из-зачего можно ра- 
зок посмотреть комедию о француз- 
ских приключениях мистера Бина — 
сцена на Каннском кинофестивале. 
Вот этому эпизоду действительно 
можно аплодировать стоя, поскольку 
такого грамотного стеба над незави- 
симым авторским кино нам давно не 
показывали. Но, к сожалению, на од- 
ной-единственной, пусть даже очень 
удачной идее далеко не уедешь. В це- 
лом же, "Мистер Бин на отдыхе” — 
обыкновенная пустышка. Очень не- 
приятно, что один из самых известных 
английских комиков прощается с на- 
ми такой картиной. 

Впрочем, вдруг вы сможете угля- 
деть в этом кинофильме то, что ус- 
кользнуло от моего зоркого глаза? 
Может быть, он вам даже понравится, 
ведь приглянулся же чем-то западной 
публике... Но все же на всякий случай 
предупреждаю: не ждите от послед- 
ней экранизации приключений мисте- 
ра Бина чего-то оригинального, инте- 
ресного, или даже смешного — воз- 
можно, сильно разочаруетесь. Как ра- 
зочаровался я. 

Аюех5 


ДЕТСКИЙ УГОЛО 


Ти Грязетера и пропавшая свинка 


Жанр: детская развивающая игра 
Разработчик: Епсоге Зойу/аге 
Издатель: Акелла 

Дата релиза: 07.02.2007 
Количество дисков в оригиналь- 
ной версии: 1 

Минимальные системные требо- 
вания: Мсгозой И/пдои5 ХР (рус.), 
ОгесиХ 9.0с, процессор: те! Репёит 
Ш 300 МГц, оперативная память: 128 
МБ, свободное место на жестком ди- 
ске: 150 Мб, видео: ЗО-видеокарта с 
16 Мб памяти, совместимая с Огесх 
7, звук: звуковая карта, совместимая 
с ОтесЕХ, 16-ти скоростной СО-НОМ 
Рекомендуемые системные тре- 
бования: И/паоу/5 ЭВ/ЗЕ/МЕ/2000/ 
ХР процессор Репйит Ш 500 МН?, 
память: 128 Мб, видео: 16 Мб Отесмх 
совместимый, звук: ОгесёХ совмес- 
тимый, СО-НОМ: 24х, НОО: 350 Мб 
Рассчитана на возраст старше 3 
лет. 


Нашагазета уже писала об играхпо 
мотивам американской обучаю- 
щей программы “Улица Сезам“. 
Три грязетера — одна из них. Она 
приглашает вас в страну Грязлан- 
дию, где в скором времени состо- 
ится ежегодный праздник грязнуль. 


Но состоится ли? Гвоздь программы, 
любимая свинка короля Грязландии 
Оскара бесследно исчезла. Горе по 
этому поводу охватило всю страну. 
Погодите-ка, а что это за отпечатки 
маленьких грязных ножек? Возможно, 
они помогут найти бесценную пропа- 
жу. Король созывает своих лучших 


грязетеров — Гровера, Телика и Зою. 


— и отправляет их в нелегкий путь на 
поиски своей любимицы, снабдив в 
дорогу несколькими необходимыми 
предметами с королевской свалки. А 
попутно и проверяя, годятся ли они 
для столь ответственного задания. 
Ведь чтобы получить снаряжение, не- 
обходимо выполнить задачи Оскара: 
найти по описанию предметы на скла- 
де. Неутомимые грязетеры, выдержав 


Ангелы П 


Жанр: квест 

Разработчик: Надеп Опоаиге$ 
Издатель: Медиа Хауз 

Дата релиза: 05.12.06 

Количество дисков в оригиналь- 
ной версии: 1 

Минимальные системные требо- 
вания: И/паои5 985Е/2О000/ХР, про- 
цессор: Репйит Ш 600 МН2г, память: 
128 МБ, видео: 32 МЬ ОтесЁХ-совме- 
стимое, звук: ОгесёХ-совместимый, 
ОтесХ 9.0с 

Рекомендуемые системные тре- 
бования: И/паомз 2000/ХР; Репйит 
Ш 900 МГЦ или аналог; 256 Мб опера- 
тивной памяти; видеокарта на 64 Мб 
{совместимая с ОтесиХ 9); звуковая 
карта (совместимая с ОтесХ 9); 
Отес!Х 9(находится надиске); клави- 
атура; мышь 

Рассчитана на возраст 7-14 лет 


"Там, где находится лошадь, не быва- 
ет нечистой силы" — гласит древняя 
казахская поговорка. Но верна ли она 
для небольшого провинциального го- 
родка Йорвик, где волею судьбы ока- 
залась Лиза, школьница из большого 
города? Новое место, новая школа, 
учителя и одноклассники, занятия 
конным спортом, которых Лиза боит- 
ся, таккак в детстве упала с коня. Итак 
много непонятного, что недалеко и до 
мыслей о сверхъестественном. А чьи 
же это мысли? Девочки? Или лошади? 
Ведь вместе с новыми друзьями и но- 
выми знаниями в школе Лиза приоб- 
ретает телепатические способности и 
теперь может читать мысли животных. 
И мысли эти не только о том, где бы 
найти мешок овса. Оказывается, конь 
по кличке Альтаир думает о способах 
противостоять злу, которое посели- 
лось в их городе сотни лет назад. 

В Йорвике творятся странные ве- 
щи, несчастные случаи поражают 
своей масштабностью, люди пропа- 
дают при загадочных обстоятельст- 


Узкая дорожка маленьких грязных поросячьих спедов извивалась 
{ вдоль Главной Мусорной трассы страны Страны Грязнуль. 
Трасса была очень длинная, она тянулась от городка 


до горы Отёрос. 


По следам Королевской Свивьи три отважных ах Гризетора добрались : 
до глубокого: ущелья. Гровер сказап, что необходим мост, чтобы > 


‚ ры строила мосты 


испытание с помощью находчивого 
игрока, отправляются по следу, но на 
пути их ждет еще немало приключе- 
ний. Использовать же захваченные из 


ковы. Лиза, Альтаир И скачки 


вах. В молодости Альтаир спас от ги- 
бели нескольких учениц, отыскав их 
на развалинах шахты. Однако сейчас 
он славится скверным нравом и не- 
пригоден для обучения школьников 
верховой езде. Судьба его была бы 
печальна, если бы Лиза случайно, в 
поисках своей одноклассницы, не за- 
шла в конюшню. С этих пор им пред- 
стоит через многое пройти вместе. 
Силы зла в лице мистера Сандса из- 
рядно обеспокоены подобным альян- 
сом и сделают все возможное, чтобы 
уничтожить его. 

Сюжет первой из серии игр "Анге- 
лы подковы” довольно интересен, 
однако чересчур линеен. Предметы 
не подбираются до получения свя- 
занного с ними задания, лишние две- 
ри не открываются, диалоги неиз- 
менны. Кроме того, на каждое дей- 
ствие существует соответствующая 
инструкция. Игроку не позволено са- 
мостоятельно догадаться, например, 
что для того, чтобы успокоить ло- 
шадь, можно попробовать ее погла- 
дить, чтобы открыть дверь — нужно 
вставить ключ, а чтобы незаметно 
проникнуть в здание — залезть вот в 
эту дыру. Пробовать и ошибаться то- 
же ни к чему — все, что тебе нужно 
делать, уже написано в "строке под- 
сказок", которую представляют со- 
бой мысли Лизы или указания других 
героев. Посему логическое мышле- 
ние можно оставить в покое, для про- 
хождения "скачек судьбы" оно не по- 
надобится. 

Возможно, стоит отнестись к про- 
хождению игры не столь взыскатель- 
но, положиться на фантазию создате- 
лей и следовать за придуманными 
ими перипетиями сюжета, по пути на- 
слаждаясь всевозможными пейзажа- 
ми. Графика в игре выполнена до- 
вольно качественно, хотя некоторые 
моменты вызывают удивление. На- 
пример, проходя по тоннелю при оп- 


„ К счастью; рядом оказалась мы: 


дворца короля Грязландии предметы 
придется в самых сложных ситуациях 
нестандартными способами для ре- 
шения возникающих проблем, что по- 


ределенных ракурсах видны не его 
стенки, а все, что находится за ними, 
что, конечно, упрощает задачу ориен- 
тирования, однако выглядит чересчур 
далеким от реальности. Некоторые 
недостатки могут быть отнесены к 
"глюкам“. 


могает развить образность мышления 
и отойти от привычных штампов пове- 
дения. 

В деревеньке Помойкино — боль- 
шая стена. Перебраться через нее 
можно, только построив мост из пра- 
вильно подобранных геометрических 
форм. В следующем населенном 
пункте несложные задания с цифрами 
омрачаются неразберихой с “зелены- 
ми кнопками”. На экране их оказыва- 
ется две, на какую из них жать — непо- 
нятно. Впрочем, догадаться, какая 
именно кнопка упоминается в ин- 
струкции, можно методом исключе- 
ния, ведь от нажатия на "неправиль- 
ную” ничего страшного не происхо- 
дит, игроку просто еще раз объяснят 
задачу. У моря предстоит распреде- 
лить животных по местам их обитания. 
Фауна не особенно разнообразна, и 
отправлять в море десятую по счету 
рыбу может несколько наскучить. 

Тем, кто справляется с заданиями 
слишком легко, можно переходить на 
более высокий уровень сложности, 
которых в игре два. Между собой они 
различаются по разнообразию вари- 
антов, из которых игроку предстоит 
выбрать правильный ответ в каждом 
задании. При повторном прохожде- 
нии "грязетеров” задания остаются те 
же, но предметы и атрибуты изменят- 
ся. Таким образом, есть возможность 
‘упражняться в определенном умении 
на разных примерах. 

Вконце концов, выполнив все зада- 
ния, наши герои все же находят и спа- 
сают пропавшую свинку. Она на радо- 
стях предлагает сыграть на музыкаль- 
ных инструментах, звучание которых 
передано со вполне удовлетворитель- 
НОЙ ТОЧНОСТЬЮ. 

Однако по ходу игры встречаются 
речевые и некоторые фактические 
ошибки. Например, герои говорят о 
свинке почему-то в мужском роде, что 
несколько режет слух. Еще одним до- 
садным недоразумением является то, 
что птицы в одном из заданий должны 
непременно житьвлесу — поле, город 


Кпримеру, можно, оказывается, слу- 
чайно “зайти в ящик", который стоит 
перед тобой, а выбраться из него уже 
не так просто. Несколько раз подпры- 
гнуввнекоторыхместах, рискуешьуле- 
теть в звездное небо так высоко, что 
помогает от этого только "сш+аН+аа!". 


или болото никак не рассматривается 
в качестве места обитания пернатых. 

Графическое решение игры выпол- 
нено в стиле остальных проектов "Ули- 
цы Сезам“ с использованием “муль- 
тяшной" графики. К его достоинствам 
можно отнести четкость линий, круп- 
ные, легко различимые детали. Недо- 
статком являются неестественные, че- 
ресчур яркие “неоновые” цвета. Из-за 
этой особенности все игры, в которых 
ключевым моментом является цвет, 
выглядят несколько неоднозначными и 
могутзапутать. Ведькогдазеленым на- 
зывается ярко-салатовый — это слож- 
но воспринимается с непривычки. 

Общий эмоциональный фон игры 
оставляет благоприятное впечатле- 
ние. Отважные грязетеры, как старые 
добрые друзья, разговаривают друг с 
другом на протяжении всего похода, 
здороваются и прощаются с игроком, 
хвалят его за достижения. Чтобы взбо- 
дриться во время нелегкого путешест- 
вия, они поют незамысловатые песен- 
ки о дружбе и силе командного духа. 
Эти песенки без труда можно раз- 
учить стрехлетним ребенком, несмот- 
ря даже на то, что при переводе на 
русский язык они потеряли почти все 
рифмы. Атмосфера огульной грязи 
призвана обеспечить воспитательный 
эффект “от обратного” — наиграв- 
шисьвволю в компьютерных грязнуль, 
в жизни вряд ли захочется повторить 
их опыт: жить в мусорке, хранить осо- 
бо ценные вещи на свалке и устраи- 
вать праздник отбросов. 


Оценка: 6 

Вывод: Проект основан на инте- 
ресных развивающих приемах. 
Однако встречающиеся логичес- 
кие и фактические ошибки снижа- 
юткачество игрыиделаютнеобхо- 
димым постоянное нахождение 
взрослого рядом с маленьким 
игроком, чтоб объяснять недо- 


разумения. 


Евгения "Вебду" Вирмилина 


Судьбы 


Управление персонажем неслож- 
ное, но требует определенного навы- 
ка особенно на больших скоростях. 
Мышка изменяет угол обзора, коле- 
сико мышки — выбор из пунктов ме- 
ню, левая и правая кнопки мыши — 
"действие" и "отмена действия", ана- 
правление движения персонажа ука- 
зывается клавишами на клавиатуре. 
Существует также режим автомати- 
ческого изменения угла обзора, что 
очень полезно при перемещении на 
лошади, поскольку скорость игры при 
этом многократно возрастает. 

Впрочем, "погибнуть" в игре невоз- 
можно. Допустив ошибку, игрок авто- 
матически возвращается в начало 
уровня. Сохраниться невозможно то- 
же — доступно только автосохране- 
ние при переходе на следующий этап. 

Игра рассчитана на младших школь- 
ниц. Согласно статистике, лошади 
болыше других домашних животных 
нравятся девочкам, и они больше 
склонны к "очеловечиванию” своих пи- 
томцев. 

Именно маленьким леди будет ин- 
тересна история об их ровеснице, ко- 
торая пытается найти новых друзей, 
произвести хорошее впечатление в 
школе, преодолеть свои тайные стра- 
хи — ведь это знакомо каждой. Атаин- 
ственные приключения в стиле "Гарри 
Поттера" наверняка разбудят фанта- 
зию юных выдумщиц. 


Оценка 6- 

Вывод: К положительным сто- 
ронам игры “Лиза, Альтаир и скач- 
ки судьбы" можно отнести увлека- 
тельный и трогательный сюжет и 
красочную трехмерную графику. 
Отрицательное впечатление ос- 
тавляет абсолютная линейность 
того же сюжета и наличие “глю- 
ков” по ходу игры. 


Евгения <Ведау> Вирмилина 


ЧТО ЕСТЬ ЧТО ВОПРОС-ОТВЕТ 
Г] уптегпа! 
Застрял на битве с профессо- 
ГУ] ром Вульфом. Что с ним делать 
нужно и в каком порядке? 
"Мексотетю Те пехЧеуе!" — имен- — зверьке — Зопс. Соник символизи- ляются Сепз$  (П#р://деп$-соп$о| Сначала нужно разбить желтые 


но так звучит один из девизов 
Японской компании, основанной в 
1952 под названием “$Егисе 
САтез о! Зарап”. Разработчики 
Оапаузнали: чтобы оставаться "на 
плаву”, им следует постоянно 
прогрессировать, внедрять более 
совершенные технологии. Однако 
"пересадить" заядлых игроков на 
более новые консоли удалось 
ближайшим конкурентам — ком- 
пании ЗЕСА, которая начала про- 
изводство новой линейки игровых 
приставок на основе технологии 
Зузмет 16 под название ЗЕСА 
Меда Опуе или, как ее еще назы- 
вают, ЗЕСА Сепез5. 


История 


После презентации ЗЕСА Меда Опме 
(1991 год) данная консоль вызвала ог- 
ромнейший ажиотаж среди всех лю- 
бителей видеоигр. Для примера, вод- 
ной только Северной Америке прода- 
жа к середине 90-х годов превзошла 
миллионный рубеж. В надеждах "от- 
воевать” когда-то им принадлежа- 
щее, компания Мимепдо представила 
свой вариант 16-ти битной приставки 
под название Зирег Еатюсогпт, парал- 
лельно закончила создание для Зирег 
Мтепдо Ещецаттет: Зузег таких 
игр, как Зирег Майо Мопа и Тве 
1едепа о! Рева: А Ипк 10 Ме Рая. У 
компании Зеда было все, чтобы на 
равных бороться за аудиторию с 
Митепао, однако одного им не хвата- 
ло — символа компании. Был объяв- 
лен конкурс на лучший генеральный 
символ компании. В 1991 году Зеда 
остановила свой выбор на милом 


ровал мощь и скорость выпускаемой 
продукции, которую обеспечивает 
приставка Зеда Меда Ог\е по сравне- 
нию со своими ближайшими конку- 
рентами. 

Расцветом компании считаются 
1992-1993 года, именно в этот период 
были выпущены основные игры, кото- 
рые завоевали сердца многих людей 
планеты: серия Зопю Те Неддепод, 
Риазе$, Аадат, Аадатз Ратйу, Мюго 
Маснтез, Ницзюпез, — и это далеко 
не весь перечень действительно ув- 
лекательных по тем временам (да что 
там говорить, и в наше время они 
весьма актуальны) игр. В эти же годы 
выходит следующее поколение ЕСА 
Меда Опуе/Сепез5 под порядковым 
номером | — изменение, главным об- 
разом, потерпел внешний вид. 

Допущенные ошибки дали о себе 
знать. Компания выделяла огромные 
деньги лишь в самом начале продаж 
Меда Оиуе, а потом очень резко их 
уменышила. На сэкономленные день- 
ги руководство предполагало выпус- 
тить дополнение куже существующей 
консоли ЗЕСА Месда Ог\уе Й, которая 
включала бы в себя поддержку как ди- 
сков и картриджей с сеговскими игра- 
ми, так и аудиодисков. Новинка вы- 
шла под названием Зеда СБ и стрес- 
ком провалилась, главным образом 
из-за своей дороговизны, стоимость 
Зеда СО составляла 400-450 у.е. До- 
пустив ошибки, компания начала те- 
рять аудиторию. 


Эмулятор 


Самыми популярными эмулятора- 
ми для Зеда на сегодняшний день яв- 


Техническая характеристика приставки беда Меда Опуе/Сепе$1$: 


Производитель 
УВАМ 
СВАМ 
Графика 


Макс. кол-во цветов на экране 


К РЕ КЕ а МЕ ФЕ 
ГОО СТИ 
мм мет О | 
см ееаыям о | 
Графа ____ МРМаюрераурюеый | 


ПЕС: ГУНЕЛЕЖНИИ РАНИТЕ КАВИАНИИ 


Техаз пзнитетё РУС (Ргодгаттае  Зоипа 
Сепегаюг) П 76489 стр, УатапаУМ 2612 ЕМ ср 
Золайчо6е або 


320х224, 40 х28 текстовый режим дисплея 
3 
ЕН [2 ИИА ЕЕЕТЕИИИ 


бате 11... дапбу 


8-битные приставки стремитель- 
но ворвались в мою жизнь в нача- 
ле 90-х. Огромное количество по- 
зитива и удовольствия принесло 
мне то время, когда я очередной 
выходной день проводил, играя во 
всем известных братьев Мапо. 
Ностальгия по ушедшему време- 
ни породила желание вспомнить 
прошлое и сыграть вновь в игры, 
предназначенные для 8-битных 
приставок. 


История 


Изучив информацию, я узнал, что 
Бапау официально как таковой нет и 
не было. Вы будете удивлены, но 
Вапау — это всего лишь незаконная 
пиратская копия МЕЗ (Мимепао 
ЕтеЦаттепЕ Зузет), которые выпу- 
скались корпорацией Мищепоо в 1985 
году и получили распространение в 
Западной Европе, Азии и Северной 
Америке. Так как возможности пира- 
тов в те времена были не достаточно 
широки, они ограничились тем, что 
переделали внешний вид и изменили 
несколько аксессуаров, входящих в 
комплект. 

Однако пиратство нисколько не пу- 
гало наш народ. Отнюдь, доступность 


и дешевизна — вот главные критерии 
отбора товара тогдашнего общества. 
И уже в скором времени иметь игро- 
вую приставку могла каждая среднес- 
татистическая семья. 

Если анализировать действия со 
стороны фирмы-производителя, то 
выпуск МЕ$ был весьма рискован, так 
как индустрия электронных развлече- 
ний вто время находилась в очень не- 
стабильном состоянии: из-за появле- 
ния компьютеров упал спрос на при- 
ставки. Но, тем не менее, МЕ$ была 
оценена по достоинству и завоевала 
массовую популярность и любовь иг- 
рающей общественности. В 1995 году 
производство консолей официально 
прекращено. 


Эмулятор — его работа 
и настройка 


На просторах большой и необъятной 
Сети существует достаточное коли- 
чество эмуляторов для самого из- 
вращенного вкуса. Зайдя, например, 
по адресу ри\аука.кисик.пеУсоп- 
зое/ пищепао/еглщаюг$, вы можете 
скачать один из трех предложенных 
эмуляторов. Настройка если и будет 
отличаться, то не значительно. Раз- 
личие между этими (да и всеми дру- 


ет\.сот/) и Кеда Ризюп (ИНр:// 
млмм.ево!оп$-тп.пе/Нк!-таех.рбр? 
раде=Кесда). Особых различий между 
Сепз и Кедая не заметил, так что ска- 
чивайте любой из этих двух. В обоих 
эмуляторах присутствует тонкая на- 
стройка управления, видео и звука. В 
новых версиях эмуляторов появилась 
возможность выбора графических 
фильтров, которые улучшают качест- 
во изображения. Помимо графичес- 
ких фильтров как в Сепз, так и в Кеда 
Ризюп имеются звуковые фильтры. 
Для того чтобы сделать сейв игры, на- 
жимаем на Е5, загружаем сохранение 
нажатием на Е8. Я согласен с пользо- 
вателями эмулятора Сеп$, которые на 
форумах высказывались о том, что не 
совсем удачно разработчики сделали 
переключение цветности экрана в 16 
бит. Эмулятор Кеда Ризюп не требует 
АЗР! драйверов для эмуляции 5еда 


СР под \МИпаом/ 2000/ХР. 
Игры 

Объявляю независимую “горячую 
пятерку": 

5. Эрмег-Мап — за захватываю- 
щий сюжет; 

4. Веамё апа ВиН-Неа@ — за их 
неординарность; 

3. РЕА Эх — люблю я спортивные 
симуляторы; 


2. Бипе 2 — за то, что это един- 
ственная, на мой взгляд, серьезная 
стратегия; 

1. Мопт$ — за... по соплтепЕ 


Ссылки 


ИИр://Лмилилми. пеммдате.ги/1 6Ъ6И/дат 
е5-Ннт — приличное собрание игр 
для 5еда; 

ЮЕр:/Лимммм.сопзоераз$Юп.со.иКк 
/— Нтезоигсеюггего даттд те К; 

ВНр://5И16-ги/ — все и обо всех 
16-ти битных консолях; 

ВИр://ммилм. ети! аНоп$-ги/ — 
сайт, посвященный игровым эмуля- 
торам; 

Юр: //млилм. агтпе!.ги/датез_НЕ 
тИзеда.Ют — собрание лучших игр 
для эмуляторов еда 

ЮНр://лмиили.тетБегОб.-паго4.ги/ 
14.1 — люблю я "криворукие” сай- 
ты, созданные на Магос’е, вернее их 
неунывающих создателей, вообще 
это надо видеть, зато именнотутя на- 
шел долгожданных Зитрзоп$; 

ИНр://ризфауКа-Кийсик.пе/ — 
один из лучших (если не лучший) 
сайтов, посвященных игровым при- 
ставкам. 


Иван Василенко 


гими) эмуляторами в их "наворотах“". 
То есть у одного эмулятора звук луч- 
ше, у другого изображение четче, 
третий с различными форматами 
может работать, ачетвертые сочета- 
ютв себе "золотую" середину. Я вы- 
брал для себя оптимальный вариант 
под названием МйиаМЕ$З. Стандарт- 
ные настройки меня вполне удовлет- 
воряют, и зацикливаться на каждой 
функции я не вижу смысла. Итак, за- 
пускаем эмулятор, открываем Ейе- 
Ореп (по умолчанию СО}, выби- 
раем игру с расширением „пез. Про- 
грамма даст запрос на подтвержде- 
ние о том, что для корректной рабо- 
ты нужно провести эмуляцию, нажи- 
маем ОК и, если интересно, можем 
проследить, что копия игры помес- 
тилась в папку 5ае с расширени- 
ем.5Ю. При запуске игры при жела- 


лампы. Потом вытягиваем шары те- 
лекинезом. Когда Вольф начинает за 
тобой летать, ждем, когда он остано- 
вится, ителепортируемся ему за спи- 
ну. У профессора за спиной висят 
баллоны с топливом. По этим балло- 
нам и нужно стрелять, желательно 
усиленными пулями. 


Космические рейнджеры 2 


Часто вквестахпредлагают унич- 
тожить какого-нибудь шпиона или 
бандита, который летит на граж- 
данском трансгюрте или диплома- 
тическом судне. Так вот вопрос: 
после уничтожения этого мирного 
судна падает репутация у расы, к 
которой принадлежал корабль? 

Репутация падает. Но это исправи- 
мо, ведь можно сходить к пиратам и 
изменить расу. 


Подскажите, пожалуйста, что 
делать, когда тебе дают квест 
сбить какой-то корабль в опреде- 
ленной системе? Я летаю, про- 
сматриваю все корабли, нужный 
не нахожу... и постоянно квест 
проваливается. 

Пока ты летишь в нужную систему, 
нужный корабль может уже отпра- 
виться в другой конец галактики по 
своим делам. Используй поисковую 
систему на планетах, чтобы узнать, 
где он находится. Еще может быть 
так, что корабль, который тебе надо 
уничтожить, арестован и его владе- 
лец сидит в тюрьме на какой-нибудь 
планете, тогда выполнить задание 
можно договорившись с правитель- 
ством о досрочном его освобожде- 
нии. 


бош 3 


Что такое “списочные сундуки“ 
и что в них можно найти? 

Эти сундуки отличаются от обыч- 
ных тем, что в каком порядке их ни от- 
рывай, вещи будут выпадать строго 
по списку. Список можно прочитать 
здесь (тупапа.пи/доюсЗ/све$15.рПр). 
Всего сундуков 48. В каждом следую- 
щем более ценная вещь. Ближе к кон- 
цуможно достать, например, ледяной 
меч или лук демона. 


Не могу найти паладина, кото- 
рый взял бы последнюю огненную 
чашу. 

Квест с огненными чашами "лечит- 
ся" неофициальным патчем (скачать 
можно тут Юплт.ом/ооб.сот/$Вомип 
геад.рир?1{=144574, ЗМб). Этот же 
патч латает кучу других квестов, по- 


нии можно зайти в Орвоп и первым 
делом в СоттоШег установить рас- 
кладку на клавиатуре под себя. На 
нажатие сочетаний клавиш АН+Ещег 
можно войти\выйти в полноэкран- 
ный режим игры. 

Если вы желаете сохранить, а в по- 
следующем продолжить игру, то сде- 
лать это можно через Ебй-Оиюк зауе и 
выбрать свободный слот. Для того 
чтобы загрузить свое сохранение, 
нужно так же зайти в Едй, но теперь 
выбираем Оиск юа4 и находим со- 
хранение. Вот, пожалуй, и все основ- 
ные настройки \МпиаМЕЗ. 


Игры 


Как сейчас помню свою первую игру, 
опробованную на 8-битке, — естест- 
венно, это были братья Мапо. И толь- 


В таблице приведены технические характеристики приставки МЕЗ 


Ч Ргосе$$0Е 


Сопроцессор __ 0 


отогоа 6502 1.773447МНЕ на РАЁи 1.7897725МН? на МПС, 8-В 
Графический экран 256х224, 16 цветов из палитры в 52 цвета 


Памть __  РАМ ВЯ МЕФОВАМ ПКБ 
РЗС оипа, 5 спалпек, 2 здиагемиауе, 14иапффемауе, 1 посе, 1РСМ 


к К траница 28 


зволяет выучить нерабочие умения и 
много чего еще. Но ставится он толь- 
ко на версию 1.12. 


ОБАлоп 


Подскажите, пожалуйста, мож- 
ноли в ОМоп вызвать более 1 су- 
щества (если да, то как)? 

Если очень хочется, то можно. Для 
этого нужно создать заклинание при- 
зыва самому и добавить туда посто- 
ронний эффект (водное дыхание, на- 
пример). Теперь призываем сущест- 
во обычным заклинанием, а потом ис- 
пользуем самодельное. Оба сущест- 
ва — в вашем подчинении. Замечено, 
что созданное заклинание не всегда 
относится к школе "Призыв" (в нашем 
случае оно может относиться к магии 
изменения). Поэтому можно схитрить 
еще раз: добавить к призыву эффект 
той школы, которая у вас лучше всего 
развита. Тогда самодельный вызов 
существа будет требовать меньше 
маны, чем магазинный аналог. 


СТА Зап Апдгеа$ 


Я застрял в игре СТА Зап 
Апагеа$. Не могу пройти миссию, 
где нужно спасти Мэдд Догга. 
Карл не может сделать и два шага 
до грузовика, как Мэдд Догг пада- 
етскрыши. Что делать? 

А не надо из грузовика выходить. 
На этом грузовичке с сеном нужно ту- 
да-сюда кататься, стараясь сделать 
так, чтобы Мэд Дог рухнул не на ас- 
фальта в кузов, на тюки. 


Тот С!апсу'$ Ватром $!х: 
\Меда$ 

Как отключить эффект размы- 
тия? Опции для него нет, в йм-шках 
вроде не нашел, может, он как-то 
по-другому называется? 

В файле Епдте/5вааег/НЕЗИ/ 
МедаРо$!Ргосе$$/Биг.М 

строку 

гешт (егр(РгемоизСоюг, ВигСог, 
расюг) + ВоотСоюг 

заменить на ь 

гешт егр(РгемоизСоюг, ВигСоюг, 
рабог); 


Как пройти миссию на дамбе? 
Там надо взломать компьютер в 
будке в доках. Пока китаец взла- 
мывает, нужно его охранять отвы- 
бегающих со всех сторон супоста- 
тов. Не могу пройти: или меня уби- 
вают, или вылетает надпись типа 
"Вы не смогли открыть шлюзы во- 
время". 

Если смотреть на будку, то справа 
будут стоять ящики. Прячешься за ни- 
ми, и когда начнут выбегать враги, 
стреляешь по ним из снайперской 
винтовки. Потом бойцу приказыва- 
ешь встать на твое место, отбегаешь 
в сторону (к стене, расположенной 
справа от ящиков) и стреляешь в по- 
явившихся сзади противников. 


ко по истечении некоторого времени 
появились игры-любимцы, такие, как 
ВаНе Тапкз, Сота, Мой Сатез и 
т.д. При прохождении той или иной 
игры у меня получился так называе- 
мый рейтинг игр, который и предла- 
гаю вашему вниманию: 

5. Ти\е$ — Тоипатег РаМег — 
замечательная игра в стиле Моца! 
Согпбаь разработчик Копать 1993 
год. 

4. Те Зипде Воок — Мгот, 1994 
год. 

3. биск Тае$ — 2 — приключение 
диснеевского персонажа, Сарсот, 
1993 год. 

2. боцЫе Огадоп — Тесппо$ Зарап 
Согр., 1988 год. 

1. Сошга Зирег — люблю я эту иг- 
ру, в ней есть если не все, то многое, 
Копапт, 1990 год. 


Ссылки 


1445-25 .пе!/4Чепау1 .рбр — более 
100 игр, доступных для скачивания; 

ризаука-Кийсик.пе/сопзое/пйт 
4еп4о — огромное количество игр, их 
рейтинги познавательная документа- 
ЦИЯ. 


Иван Василенко 
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ПОДРОБНОСТИ 


Оптимизация системы, или Как поднять 


Продолжение. Начало в ВР №7`2007. 


Сервисы 

Сервисы — это процессы, которые, 
находясь в оперативной памяти, от- 
нимают быстродействие компьюте- 
ра. Разумеется, не просто так, а давая 
взамен какой-либо функционал опе- 
рационной системы. Но если у вас 
принтера нет, логично будет отклю- 
чить сервис, отвечающий за вывод 
бумаги на печать. 


Нажмите \М/Мп+ВА и введите “ег- 
мсе$.п$с" или "Пуск => Панель Уп- 
равления => Администрирование => 
Сервисы. В появившемся окне при 
выделении любого пункта будет его 
подробное описание. Ниже дан спи- 
сок сервисов с комментариями, кото- 
рые позволят вам определиться, от- 
ключать вам конкретный сервис или 
нет. Для отключения сервиса нужно 
дважды кликнуть по нему левой кноп- 
кой мыши, после чего появится окно. 
Там, рядом с пунктом "Тип запуска", 
есть выпадающий список: авто, вруч- 
ную и отключено. Авто — сервис запу- 
скается, когда система посчитает это 
нужным (например, операционная 
система должна включать авто-об- 
новление в 19-00, значит, в это время 
сервис и активируется, в остальное 
время он будет висеть в памяти неак- 
тивным); вручную — сервис может 
быть включен только лично вами — 
если программа вас попросит, вы мо- 
жете включить службу или не делать 
этого; отключено — простоне работа- 
ет, сам не включается и вручную 
включить тоже нельзя, правда, в лю- 
бой момент можно поставить ручной 
тип автозапуска и нажатием кнопки 
запустить нужный процесс (систему 
перезагружать не нужно). 


Удивительно, но смена стандарт- 
ных настроек поможет не только “ра- 
зогнать" систему, но и поможет избе- 
жать заражения вирусом. Как так? 
При чем тут работа некоторых служб, 
например, отвечающих за вывод бу- 
маги в печать, и деструктивная дея- 
тельность зловредного кода? Дело в 
том, что вирусы (и их друзья, как то: 
трояны, черви, бэкдоры, да и просто 
деятельность хакеров), как правило, 
атакуют настройки \Мипдом$ по умол- 
чанию. И если вы поменяете настрой- 
ки — увас будет еще несколько бал- 
лов к защите системы. 


Не забывайте, что для работы неко- 
торых сервисов нужна работа других 
сервисов. Если отключен сервис, от 
которого зависит нижестоящая служ- 
ба, — то обаони не будут работать. Во 
вкладке "Зависимости" свойств каж- 
дого сервиса можно увидеть все за- 
висимости. К счастью, нас предупре- 
дят, если отключением какого-то сер- 
виса можно нарушить работоспособ- 
ность другого. 


Автоматическое обновление 
(Аиютавс Црда'"е$) 

Отвечает за обновление системы. 
Если вам не нравится, что закачива- 
ние обновлений занимает вам интер- 
нет-канал, что приводит к замедле- 
нию скорости Интернета и утеканию 
трафика, — отключайте. Если вас вол- 
нует безопасность и вы хотите всегда 


Вниманию читателей! 


Чтобы получать наши издания со следующего месяца; 
вы можете подписаться на них до 20 числа 
текущего месяца в любом почтовом отделении. 


Цены на И полугодие 2007 года 


иметь последние заплатки, ее улуч- 
шающие, да и вообще — патчи как- 
никак, — пусть будет авто. 


Адаптер производительности 
ММ! (МЛМ! Ре Ногтапсе Адар\ег) 

Если вы не знаете, что такое М/М!, — 
отключайте. Если знаете — значит, 
знаете и то, нужна ли она вам. 


Беспроводная настройка 
(МЛгеюе5$ Хего Сопйпдигавоп) 

Если вы не пользуетесь адаптера- 
ми беспроводной связи — отключай- 
те. 


Брандмауэр \/таом/5/Общий 
доступ к Интернету (1С$) 

До выхода $Р2 данная служба но- 
сила название брандмауэр Интерне- 
та (СЕ) /Общий доступ к Интернету 
(К5) (нметеЁ СоппесНоп Етема!!/ 
итегпе! Соппесвоп Зпайпа). Если вы 
пользуетесь сторонним фаерволом (а 
это очень рекомендуется), то данная 
служба должна быть отключена. Если 
вы пользуетесь фаерволом \М/паом 
ХР — срочно ставьте сторонний. От 
встроенного никакого проку. Но если 
сторонний не установлен, все-таки 
лучше сервис не отключать, — хоть 
какая то, но защита. 


Веб-клиент (\ММебСйеп*) 

Может показаться, что это очень 
важная служба, и если ее отключить, 
то станет невозможным доступ в Ин- 
тернет. Это не так — данный сервис 
является очередным костылем систе- 
мы (добавляет эксплореруподдержку 
\МебрАУ — работа с веб-папками, 
файловой системой на веб-сервере, 
если он у вас есть и поддерживает 
\М/еБоОАМ,), поэтому смело и без разду- 
мий отключайте, ничего страшного не 
произойдет. 


Веб-публикации (Мой \Млае 
\Меь Риби$В то) 

По умолчанию эта служба не уста- 
новлена в \МИпдом5 ХР редакций 
Рго‘еззюпа! и Ноте. Если у вас она 
присутствует — значит, вы знаете, за- 
чем. Если не знаете — отключайте. 


Вторичный вход в систему 
(ЗесопЧагу Годоп) 

Служба необходима для запуска 
процессов другим пользователем. 
Если компьютером пользуетесь толь- 
ко вы сами, всегда сидите только под 
своим аккаунтом и никогда не запус- 
каете программы от другого пользо- 
вателя — вам эта служба не нужна. 

Есть такой момент, как защита. 
Предположим, в М/пдом$ есть два ло- 
гических пользователя — один с огра- 
ниченными правами, который может 
играть, смотреть фильмы ит.д., адру- 
гой — админ, обладающий полными 
правами. Дело в том, что если службу 
отключить, то для того чтобы поме- 
нять настройки системы или устано- 
вить новое приложение, потребуется 
завершать работу этого пользователя 
иначинатьее под другим. Аесли сер- 
вис не отключать — достаточно про- 
сто ввести пароль и выполнить необ- 
ходимое действие, не закрывая при- 
ложения и не теряя время. Если вы 
практикуете такой способ, вам лучше 
этот сервис оставить включаться ав- 
томатически. 


«Виртуальные 
радости» 


| Имес | змес 
газета» вед. 632082 | 5649 р. 
инд. 63160 


вед. 631602 


ж-л «Сетевые | инд. 75090 | 960 р. _ 
решения» вед.750902 


1654 р.| 


Диспетчер авто-подключений 
удаленного доступа (Ветаое 
Ассез$ Ащо Соппесбоп Мападег) 

Служба явно нужна для работы Ин- 
тернета. Если у вас с ним проблемы 
— попробуйте поставить автоматиче- 
скийтип запуска. По умолчанию стоит 
"Вручную" — лучше так и оставить. Но 
если у вас хОЗЁЕ — можно безболез- 
ненно отключить. 


Диспетчер логических дисков 
(Годфса! ГЗК Мападег) 

В домашней редакции М/пдом; ХР 
эта служба запускается вручную, в 
Ргоеззюпа! — автоматически. Реко- 
мендуется поставить ручнойтип запу- 
ска. 


Диспетчер отгрузки (Уроаа 
Мападег) 

Данный сервис исчез во втором 
сервис-паке. Если у вас первый сер- 
вис-пак для Млпдом/$ ХР или система 
вообще без обновлений — службу 
можно безболезненно отключить. 

Диспетчер очереди печати 
(Рип Зродег) 

Тут все просто: есть принтер — ав- 
томатически, нет — отключено. 


Диспетчер подключений уда- 
ленного доступа (Аетое Ассе$$ 
СоппесНоп Мападег) 

Аналогична Диспетчеру авто-под- 
ключений удаленного доступа: если у 
вас проблемы с Интернетом — по- 
пробуйте поставить автоматический 
тип запуска. По умолчанию стоит 
"Вручную" — лучше так и оставить. 


Диспетчер сеанса справки для 
удаленного рабочего стола 
(Ветое ОезКор Нефр $е53юп 
Мападег) 

Если не пользуетесь такой возмож- 
ностью \\/пао\миз ХР, как удаленный 
помощник, — смело отключайте этот 
сервис — освободите несколько ме- 
габайт оперативной памяти. 

Диспетчер сетевого ООЕ 
(Мезмогк ОБЕ ОЗОМ) 

Если вы не используете Сервер 
папки обмена (СирВоок) или Удален- 
ного помощника — отключайте. Прав- 
да, по умолчанию она и так отключе- 
на, так что можете не трогать. 


Диспетчер учетных записей бе- 
зопасности (З$есигу Ассоищ5 
Мападег) 

Если вы что-либо изменяли в ло- 
кальной политике безопасности 
{дрейй.т$с), то после отключения 
сервиса все изменения перестанут 
работать. Если ничего не изменяли — 
можно отключить. Но оптимальнее 
оставить как и было — автоматичес- 
кий запуск. 


Доступ к НО-устройствам 
(Нитап и\е{асе Оемсе Ассез$$) 

Если специальные устройства уп- 
равления — кнопки на мультимедий- 
ной клавиатуре или пульт — не будут 
работать —-поставьте авто. По умол- 
чанию отключено. 


Журнал событий (Еуеп! 109) 

При помощи этого сервиса можно 
узнать, какие программы вызывают 
ошибки (в журнале ошибок). Службу 
невозможно остановить, поэтому 
сказать больше нечего. 


Журналы и оповещения произ- 
водительности (РеМоппапсе 109$ 
апа Аей $) 

Служба запускается только в том 
случае, если запланирован сбор дан- 
ных о производительности. Лучше от- 
КЛЮЧИТЬ. 


Защищенное 
(Ргимесед Зюгаде) 

Сервис осуществляет такую функ- 
цию, какавтозаполнение полей в бра- 
узере и работу с зашифрованными 
данными отмногих программ. Отклю- 
чив сервис, можно повысить общий 
уровень безопасности системы, но 
если говорить про удобство пользо- 


хранилище 


вания — лучше оставляйте как есть, 
авто. Сервис не влияет на работу аль- 
тернативных браузеров и иного ПО 
для авто-заполнения форм. Лучше 
ОТКЛЮЧИТЬ. 


Инструментарий управления 
МИпаом$ (МИтпаом$ Мападетеге 
шзиитетабоп) 


Служба серьезная — как сказано в 
описании, "После остановки данной 
службы многие МИпаомз-приложения 
могут работать некорректно". И это 
действительно так. Не трогаем. 


Источник бесперебойного пита- 
ния (УпицегтириЫе Ромег ЗиррУ) 
Если ИБП нет — отключайте. 


Клиент отслеживания изменив- 
шихся связей (Озитьшея Ипк 
Тгасклод Сйет) 

Как сказано в описании: "Поддер- 
живает связи МТЕ5$-файлов, переме- 
щаемых в пределах компьютера или 
между компьютерами в домене". Это 
совсем не значит, что если увас МТЕЗ 
— службу отключать нельзя. Как гово- 
рят многие источники, службу лучше 
поставить на ручной тип запуска. 


Координатор распределенных 
транзакций (рОбшошщеа 
Ттапзасвоп Соог4та®юг) 

Необходим для работы службы 
Ме$заде Оцеитпд а также для прило- 
жений .МЕТ, активно проталкиваемый 
Мсгозо#’ом. Дабы иметь возмож- 
ность самому контролировать работу 
системы, рекомендую поставить руч- 
ной тип запуска сервиса — если и по- 
надобится, сможете включить сами. А 
если вы каждый день работаете с 
приложениями „МЕТ — ставьте Авто. 


Локатор удаленного вызова 
процедур (ВРС) (Аетоге Ргоседите 
Сай (АРС) Госаюг) 

Если службу отключить — клиенты 
сети ВРС не будуг видеть АРС-сер- 
вер. Служба занимает 1.2 мегабайта 
оперативной памяти. Рекомендую от- 
ключить службу. Если у вас появятся 
проблемы с сетью — поставьте руч- 
ной тип запуска. 


Маршрутизация и удаленный 
доступ (ВоиНпд апа Ветое 
Ассе$$) 

По умолчанию сервис отключен — 
лучше его так и оставить. Это даже 
безопаснее — ни укого постороннего 
не будет возможности подключиться 
к вашей локальной сети через Интер- 
нет, а братья-сетяне не смогут втиха- 
ря выюзать весь ваш инет. 


Модуль поддержки Ме ВЮ$ че- 
рез ТСРЛР (ТСРЛР Ме О$ Нерег 
Зегмисе) 

Если ваша сеть не использует 
№ 810$ или М/п$, то службу можно 
спокойно выключить. Если сети нет — 
тем более. 


Модуль поддержки смарт-карт 
(Зтан Сага Нерег) 

Если вы не пользуетесь смарт-кар- 
тами — отключайте. 


Обозреватель 
(Сотрщег Вгомгзег) 

Несмотря на кажущуюся значи- 
мость для локальной сети, эту службу 
можно отключить. Если хоть на ОДНОЙ 
машине в локалке сервис работает — 
проблем не будет. Сегодня, как пра- 
вило, мастер-браузером является 
сервер и сервис. Не думая, можно от- 
КЛЮЧИТЬ. 


компьютеров 


Оповещатель (Аейег) 
По умолчанию отключен. Зачем 
включать? 


Определение оборудования 
оболочки (Знен Нагамгаге 
Фаесвоп) 


Отвечает за автозапуск СВ и обна- 
ружение нового оборудования. Если 
вам он не нужен — отключайте. 


Планировщик заданий (Тазк 
Зспедшег) 


Если вы не пользуетесь такой воз- 
можностью операционной системы, 
как старт программ по расписанию, 
отключайте. Если используете, по- 
смотрите в сторону ппСгоп Ш, он за- 
нимает куда меньше памяти, чем род- 
ной планировщик. 


Поставщик поддержки безопас- 
ности МТ М (МТ 1М $есшжу 
Зиррой Ргомаег) 

Сервис необходим при использо- 
вании Меззаде Сиеита или Тепе 
сервера, атакже авторизации в доме- 
не-МТ. По умолчанию стоит ручной 
автозапуск — так лучше и оставить. 


Простые службы ТСРЛР ($итре 
ТСРЛР $егмсе$) 

По умолчанию этот сервис просто 
не установлен. Еслиувас он есть, зна- 
чит, вы его установили и значение ме- 
нять не нужно. 


Протокол НТТР $$ (Ргоосо! 
НТТР $$.) 

Служит для просмотра страниц в 
защищенном режиме. На многих се- 
рьезных сайтах он присутствует, так 
что отключать строго не рекомендует- 
ся. 


Рабочая станция (Мюйс\айоп) 

Важная служба — ее отключение 
строго не рекомендуется, от нее за- 
висит функциональность системы и 
много других сервисов. Оставляем, 
как есть, авто. 


Расширения драйверов М/М 
(МЛпдомз Мападетеге 
мзбитетабоп Опмег Ежеп$юп) 

В домашней редакции ММпаомз ХР 
сервис недоступен. Служба нужная, 
необходимая для работы устройств. 
Оставляем “Вручную”. 


Сервер ($егуег) 

Если вы не открываете доступ к 
своим файлам и принтерам — отклю- 
чайте, это добавит безопасности, по- 
мимо освобождения оперативной па- 
мяти. 


Сервер папки обмена (СИрВоок) 
В домашних условиях бесполезна, 
по умолчанию и отключена. 


Сервер печати ТСРЛР (ТСРЛР 
Ригцег Зегуег) ы 

Поддержка печати по протоколу 
Ипе Ритщег. Не установлена по умол- 
чанию. Если вы видите у себя этот 
сервис, значит, он был установлен си- 
стемой исходя из настроек, которые 
вами и были выставлены. В таком слу- 
чае сервис не трогаем. 


Серийный номер переносного 
медиа-устройства (Ромае МеФа 
Зепа!Митьег) 

Во втором сервис-паке служба на- 
зывается “Служба серийных номеров 
переносных устройств мультимедиа". 
При подключении к системе устрой- 
ства МУ/пао\/$ она считывает его се- 
рийный номер. Совершенно беспо- 
лезная вещь — под нож. 


Сетевой вход в систему (Ме! 
Годоп) 

Сервис не нужен дома или для ло- 
кальной сети — отключаем. 


Сетевые подключения (Ме\мо к 
Соппесбоп$) 

Отключайте, только если у вас нет 
выхода в какую-либо сеть. Для ос- 
тальных, как и было, — вручную. 


Система событий СОМ+ (СОМ+ 
Еует Зу$ет) 

Поддержка службы уведомления о 
системных событиях (ЗЕМ$). Даже 
для такого благородного дела, как 
уменьшение загруженности опера- 
тивной памяти, этот сервис лучше 
просто не трогать — себе дороже. 


Системное приложение СОМ+ 
({СОМ-+ Зучет Аррйсайоп) 

Если служба не работает, большин- 
ство СОМ+ объектов не сможет запус- 
титься. Оставляем ручной тип запуска. 
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Служба СОМ записи компакт- 
дисков МАР! (МАР! СО-Вигпта 
СОМ Зеплсе) 

Как известно, программный ком- 
плекс МЕВО для записи дисков ис- 
пользует собственное АР!. Посему, 
если вы отключите этот сервис, диски 
сможете записывать только при по- 
мощи МЕВО либо других аналогичных 
программ со своим АР]. 


Служба 5ММР (5$ММР 5ег/се) 
Если этот сервис у вас установлен, 
вы сами знаете, зачем это сделали. 


Служба администрирования ди- 


спетчера логических дисков 
(Госса! ОК Мападег 
Ади табуе Зегисе) 


Значение "Вручную" можно не ме- 
нять — служба активизируется только 
во время изменения настроек логиче- 
ских дисков и открытия оснастки "Уп- 
равление дисками". 


Служба восстановления систе- 
мы (Зуз1ет Дезтюге Зеглсе) 

На мой субъективный взгляд, вещь 
бесполезная. Чтобы отключить сер- 
вис, нужно открыть "Мой компьютер", 
нажать правую кнопку мыши, выбрать 
"Свойства", там — "Восстановление 
системы", поставить галочку "Отклю- 
чить восстановление системы на всех 
дисках", и только после этого можно 
отключать соответствующий сервис. 
Такой порядок необходим для того, 
чтобы служба освободила место, за- 
нимаемое контрольными точками 
восстановления. 

Служба времени \М/Мтаом$ 
(МЛпдом Пите) 

Отвечает за синхронизацию време- 
ни через Интернет. Если отключить, с 
атомными часами ваши уже не будут 
сверяться (при отсутствии Интернета 
или сервера времени в локальной се- 
ти бесполезна). 


Служба загрузки изображений 
(МЛА) (МАИпаом$ Итаде АсауЙюп 
(МЛА)) 

Даже если у вас нет сканера, все 
мы часто сбрасываем с цифрового 
фотоаппарата фото любимого котика. 
Если к вам это не относится — отклю- 
чайте. 


Служба 
(паехта Зегисе) 

Один из самых главных пожирате- 
лей ресурсов системы. Но если его 
отключить — замедлится скорость 
поиска файлов на компьютере. Как 
правило, геймеры выбирают повыше- 
ние производительности — сервис 
может начать индексировать содер- 
жимое диска и во время загрузки Го- 
тики 3. Индексирование — создание 
списка файлов и папок для более бы- 
строго поиска. Поисковые машины 
Интернета, например, Сооде, индек- 
сируют содержимое всей сети. Но ес- 
ли для него это хлеб, то наши машин- 
ные мощности лучше потратить на 
рендер картинки, о которой мы через 
минуту забудем:). 


индексирования 


Служба ловушек ЗММР ($ММР 
Тгар Зегмсе) 

Если у вас есть этот сервис, вы его 
зачем-то установили, так что зачем 
отключать? 


Служба обнаружения $$ОР 
($ЗОР О5соуегу $егисе) 

Необходима для обнаружения в ло- 
кальной сети ЧРпР-устройств. Если у 
вас в локальной сети таких нет — от- 
ключаем. 


Служба регистрации ошибок 
(Еттог Верогтд Зегисе) 

При падении приложения появля- 
ется окно, через которое можно от- 
править отчет корпорации Мюго$ой 
для анализа. Если вы хотите освобо- 
дить память и упростить себе жизнь, 
нажимая меньше кнопок и тратя 
меньше трафика, — отключайте. Если 
хотите помочь себе и миллионам 
пользователям \/Ипао\м5 добиться 
стабильности в поведении програм- 


много обеспечения — ставьте авто. 
Правда, никто так и не знает, что де- 
лает редмондский гигант с этими от- 
четами. Но когда речь заходит о них в 
прессе — Майкрософт благодарит 
пользователей за их отсылку. 


Служба сетевого ОБЕ (Мевмогк 
ОБЕ) 

Если вы домашний пользователь и 
не знаете, что такое ОГЕ, и не исполь- 
зуете Сервер папки обмена (СрВоок) 
— отключайте. 


Служба сетевого расположения 
(МЕА) (МемогК Госа#оп Амагепез$ 
(МЕА)) 

Чтобы не было проблем с Интерне- 
том, оставляйте ручной тип запуска. 
Но если сети нет — данный сервис не 
нужен. 


Служба сообщений (Меззепдег) 

По умолчанию во втором сервис- 
паке стоит в отключенном состоянии. 
Лучше пусть так и будет — от службы 
никакого проку (зато при включенном 
одна головная боль, если в сети есть 
люди, знающие как пользоваться ко- 
мандой пе $епа). 


Служба факсов (Рах Зегисе) 

По умолчанию сервис не установ- 
лен, ноеслиувас онесть — значит, вы 
используете модем как факс и он дол- 
жен стоять у вас на авто. 


Служба шлюза уровня приложе- 
ния (АррйсаНоп ЁГауег Саемау 
Зегисе) 

Чтобы не было проблем с Интерне- 
том — оставляйте “вручную”. 


Службы Р$ЕС ((ИР$ЗЕС $еглсез) 

Может понадобиться для исполь- 
зования УРМ или домена. Для дома 
совершенно бесполезная вещь. 


Службы криптографии 
{Сгурюдгармс 5еглсе$) 

Данный сервис нужен системе при 
установке ПО от Мсго$ой, например 
медиаплеер, заплатки (в ручном или 
автоматическом режиме), Ожес!Х и 
„МЕТ приложений. Рекомендуется, 
чтобы стоял автоматический тип за- 
пуска. Ноесли вы уверены, что ничего 
подобного не будете устанавливать 
на свою машину, можно отключить — 
освободите 2 мегабайта оперативной 
памяти. 


Службы терминалов (Тептта! 
Зегмсе$) 

После отключения Служб термина- 
лов у многих пользователей возника- 
ютпроблемы, и службу иногдане уда- 
ется включить обратно. Но если вы не 
пользуетесь удаленным администри- 
рованием и на М/пдом/$; ХР вы един- 
ственный пользователь (то есть дру- 
гих логинов нет), то вам эта служба не 


нужна. 


Смарт-карты (Зтам Сага) 

Тутвсе просто: пользуетесь смарт- 
картами — не трогаем, не пользуе- 
тесь — отключаем. 


Совместимость быстрого пере- 
ключения пользователей (Раз 
У5ег $ЗмщсеНтоа СотраНЫйу) 

Если-на компьютере только один 
логический пользователь, то служба 
не нужна. Если вас много, сервис по- 
зволяет находу между ними переклю- 
чаться, не закрывая программы. 


Справка и поддержка (Нефр апд 
Зирром) 

Необходима для работы "Справки и 
поддержки". Но даже если сервис от- 
ключить, "Справка и поддержка" бу- 
дет запускаться через меню Пуск. Вот 
такая забота о пользователе. 

Съемные ЗУ (ВеточуаЫе 
Зюогаде) 

Флешки все используют, так что 
лучше оставить. 


Телефония (Теерпопу) 
По умолчанию стоит ручной тип за- 
пуска, и менять его незачем. 


Темы (Тпетез) 

Если у вас стоит классическая те- 
ма, и другие вы использовать не со- 
бираетесь — отключайте сервис. Ес- 
ли темами балуетесь — не трогайте. 

Теневое копирование тома 
(Моште Зпабом Сору) 

Если отключить эту службу, пере- 
станет работать архивация и восста- 
новление, а теневые копии томов для 
восстановления не будут доступны. 


Уведомление о системных со- 
бытиях (Зуз4ет Емеп! Монйсайоп) 

Оставляем без изменений — от- 
ключив этот сервис, могут начаться 
ГЛЮКИ. 


Удаленный вызов процедур 
(ВРС) (Аетое Ргоседиге Сай 
(ВРС)) 

Службу отключить нельзя — она 
очень важна для системы. А вот в 
\М/паом$ 2000 вы теперь знаете, как 
напакостить другу — после отключе- 
ния службы операционная система 
перестает загружаться. 


Удаленный реестр (Ветое 
Весну Зегмсе) 

Дабы никто через удаленный ком- 
пьютер не смог изменить ваш сис- 


темный реестр, службу лучше отклю- 
чить. 


Узел универсальных РиР-уст- 
ройств (Упмегза! Ршд апд Рау 
Вемсе Но${) 

Если вы не знаете, нужна ли вам эта 
служба или нет, — значит, не нужна. 


Управление приложениями 
(АррйсаНоп Мападетеп!) 

Сервис важен для установки ПО, и 
его лучше оставить. 


Фоновая интеллектуальная 
служба передачи (Васкдгоипа 
еШоег" Тгапз!ег Зегисе) 

Служба использует резервы про- 
пускной способности сети для парал- 
лельного закачивания обновлений. 
Если не пользуетесь автоматическим 
обновлением \М/п4ом:, то можете от- 
ключать. Если используете — отклю- 
чать не нужно. 


Центр обеспечения безопас- 
ности (Зеситу Сетег) 

Не выполняет никакой полезной 
функции — просто висит в трее и си- 
гналит, если что-то с браузером, ан- 
тивирусом или отключено автомати- 
ческое обновление. Караул! Компью- 
тер под угрозой! 


Оо$ В$УР (@о$ АЗУР) 

Многострадальная Оо5... Сколько 
можно увидеть публикаций, где ут- 
верждается, что @о$ "хапает”" 20% от 
всего трафика, и, мол, если его от- 
ключить (да не просто, а покопавшись 
перед этим в настройках), то будет у 
вас Интернет на 1/5 быстрее. Это не 
так — можете поискать на сайте 
Мсго5оЯ.ги статью за номером 
9316666, там внизу написано при- 
мерно следующее: "Из-за частых за- 
явлений о том, что @0$ это плохо, мы 
отдельно заявляем о том, что это не 
так". Авот сервис можно отключить — 
он просто бесполезен без специаль- 
ного оборудования. 

Вообще же, Оо$ означает "Качест- 
во сервиса”. Он должен резервиро- 
вать полосу для приложений, кото- 
рым нужна фиксированная полоса 
пропускания, вроде !Р-телефонии и 
видеоконференций, оставляя все ос- 
тальное менее важным приложениям. 


Млпаомг5 Аиаю (МЛпаом:; АцаЮ) 
Отключите — исчезнет звук. 
МИАпаом$ — штзайег 
шмотаНег) 

Отвечает за обработку файлов с 
расширением МЯ. Рекомендую по- 
ставить ручной тип запуска. 


(МАодом$ 


Тештет 
Сервис позволяет получить управ- 
ление над удаленным компьютером, 


работает без шифрования. Рекомен- 
дую отключить этот сервис — и без- 
опаснее, и быстрее станет. Отключал 
давно и надолго — ничего отрица- 
тельного не заметил. 


Рыд апа Рву (Род апа Ру) 

Отключение этого сервиса приво- 
дит к нестабильной работе системы 
— не трогать. 


М№енНМеенто Ветое ОезКор 
Зпайпа 

Если вы не пользуетесь Ме! Меейпод, 
то, отключив этот сервис, вы повыси- 
те общую безопасность системы и 
освободите немного памяти. 


М$ ЗоНмаге ЗКадом Сору 
Ргомаег 

Если вы не знаете, что такое тене- 
вое копирование — отключайте. 


О№ 5 иОНСР клиенты 

Если работаете в сети — не отклю- 
чайте эти сервисы, они необходимы 
для многих сетевых операций. О№5, 
собственно, делает запросы на ВМ$- 
серверы, преобразуя доменное имя в 
|Р-адрес, без него нельзя использо- 
вать доменные имена. А вот ВНСР 
бесполезен, если 1Р-адрес статичес- 
кий, то есть задается вручную. Диа- 
лапщикам оставить включенным, 
пользователям х0$1.-ГАМ — в зависи- 
мости от провайдеров/правил сети. 


Увас может быть множество других 
сервисов, которые по названию прак- 
тически идентичны установленным у 
вас программам. Если вы установили 
антивирус и увидели аналогичный 
сервис — следовательно, если его 
(сервис) отключить — антивирус, ско- 
рее всего, не будет работать. Тут уж 
думайте сами: эксперименты — это 
иногда интересно:). 


Пуск 

Следите за “пуском”, там все долж- 
но быть чисто и аккуратно — это влия- 
ет как на скорость загрузки системы, 
так и на скорость работы самого ме- 
ню Пуск, и также влияет на время по- 
иска файла зрительными сенсорами 
пользователя. Что не надо — удаля- 
ем. Если вы просто не пользуйтесь 
этой кнопкой, с нажатия которой ре- 
комендуется начать работу, — при ус- 
тановке указывайте (если это воз- 
можно), чтобы программа не оставля- 
ла записей в пуске. 


Очень удобно, если в главной кноп- 
ке разбито по категориям. Игры, Про- 
граммы, Фильмы... Или С++, 
ММОВРОС, Графические пакеты... Ко- 
му что нравится. Такая каталогизация 
займет время, но вы его сэкономите в 
будущем, не придаваясь воспомина- 
ниям "Где же этотярлык". 


Окончание следует 


Зданевич Виталий 
Упам.24апемс@дтай.сот 
мил упОМ .Пуеюигпа!. сот 


"'Рекламнов‘агентство “Медуза 


= МЕЛУЗА 


Реклама 

в республиканской, 
областной или районной 
прессе Беларуси 


Реклама в газетах 
России, Украины, 
Латвии, Литвы, Эстонии... 


Изготовление 
полиграфической 
продукции: листовки, 
календари, буклеты... 


? 


Тел (017) 334-44-76, 234-77-09 
е-та!: тедиза@птезюгтефа.сот 
\млим.тедиза.сот.Бу 


— Всё! С сегодняшнего дняя начал 
новую жизны!! 

— Что? Бросил пить и курить? 

— Неа... поменял почтовый ящик, 
ники номер аськи. 

ж*х 

Фирма, которая занимается печа- 
тью на тканях. Пришел парень, зака- 
зал "Я криведго" на футболке. Заказ 
приняли. Записали на бумажке, чтобы 
не забыть, пока печатника не было. 
Потом пришла тётя из детсада и зака- 
заламного маленьких футболок снад- 
писями "Ежик, котик, собачка, мышка 
ит.д". Записали. На следующий день 
сотрудники видят спящего печатника 
ипачку футболок — читают: 

Йа кривелко 

Йа йожег 

Йа собатчга 

Йа мыжга... 

**х 

Теперь я могу в полной мере на- 
слаждаться прекрасной, замечатель- 
ной, тёплой летней ‘погодой! Можно 
кататься целыми днями на роликах 
по сухому асфальту, или сходить в 
парк! А всё потому, что у меня в ком- 
пе сгорела материнская плата. 

*ж** 

Помнится, раньше часто в магази- 
нахи иных общественных местах бы- 
ли объявления, что ветераны ВОВ 
обслуживаются вне очереди... 

Жаль что Близзард так поздно вы- 
пустил свою игру! 
**® 

Температура в`серверной должна 
‘быть такой, чтобы не перегревалось 
пиво. 


Зиргете Соттапдег 
Убедитесь, что в игре включен ре- 
жим кодов (Кит Моде СнеаЕ -> 
ОМ). Во время игры нажимайте: 
АЕТ+[М] — режим бога. 
СТВЕ+АЕТ+[В] — 10000 всего. 
АСТ+[Т] — телепортация выбранно- 
го юнита. Е 
СТНЕНК] — убить выбранного юнита. 
АТТ-НЕ2] — породить юнита. 
СТАЕ] — имя юнита. 

АНТ-НСЕРТ ССК МП] — изменить 
врагу. 


Тмо М0 9$ 


Во время игры нажмите на клавишу 
[+] (Сильда) для вызова консоли, где 
введите Тмо\ММопа$Спез{$ 1 для акти- 
вации режима кодов. Затем вводите 
коды (соблюдайте регистр): 

Неа!Н — здоровье. 

АЧАСо # — добавить # золота. 
Зе!бою # — получить # золота. 
АЧЯЗКИРони$ # — добавить # скил- 
лов: 

АДаРагатРойт$ # — добавить # оч- 
ков. 

АЧЧЕхрейепсеРойт$ # — добавить 
$ очков. 

Зе Зтепа! А # — получить # силы. 
Везе1Род — открыть карту. 


(егпа! 

Во время игры вводите коды: 
Нитапа — неограниченная манна 
Ниатто — неограниченное оружие 
НДаига — аура превращается в ауру 
дьявола 

Наадип — двойной пистолет 
Норазта — плазма оружие 
ИтФатаде — увеличить поврежде- 
ния 


ТИап ОиезЕ тона! ТВгопе 

Разблокирующие коды. Даные коды 
используются в меню паузы игры. 
Кликнитена МОСКСОМТЕМТ вменю 


паузы во время игры и введите код; 


274267 — ЭнпоЫ Зпохоки Зе! 
925678 —СафоНпеСгеаМегспапЕ 5 е! 
437626 — Аппатепт! о Сегтапа Зе! 
373624 — Аппатег! о Саш Зе 


ПОДРОБНОСТИ 


Продолжение. Начало в ВР №№ 6-7 2007. 


Эта часть по плану должна быть посвящена 
модификациям, меняющим параметры торгов- 
ли, поведения монстров и прочему. Но вместо 
того, чтобы снова описывать чьи-то творения, я 
решил изменить своему же графику и сосредо- 
точиться на другом, а именно, создании моди- 
фикации своими силами. 


Просматривая один мод за другим, не- 
вольно прихожу к мысли, что подавляющее 
большинство модификаций вполне доступ- 
но для создания любому геймеру. Плюсов 
превеликое множество. Во-первых, нет не- 
обходимости скачивать мегабайтные фай- 
лы, если все необходимое уже и так содер- 
жится на диске. Во-вторых, совершенно не 
важно, какая версия игры (пиратская копия 
или лицензия с очередным патчем) у вас на 
компьютере — вы работаете со своими 
файлами, а значит, проблема “запустит- 
ся/не запустится” перед вами не стоит. В- 
третьих, вы выбираете именно то, что вам 
нужно, и в том количестве, в котором хоти- 
те. Если уже совсем лень создавать соб- 
ственное творение с нуля, можно подпра- 
вить “под себя” чужую работу, что-то доба- 
вив или, наоборот, убрав. Думаю, я вас убе- 
дил, осталось только взять и сделать. А в 
этом вам поможет данная статья. 


1. Предварительные телодвижения 

1.1 Итак, прежде чем мы приступим к созда- 
нию собственных модов, не помешает прове- 
рить, все ли необходимое у нас есть. 

Собственно, сама игра, установленная на 
компьютер. 

Распаковщик архивов игры 
Раа_Цпраскег. 

Текстовый редактор, подойдет практически 
любой, даже Блокнот. Если у вас есть редактор 
с подсветкой синтаксиса, это будет плюсом. 

Редактор файла ай.зрамлл. Если вы корифей в 
НЕХ-редакторах, берите тот, который нравится. 
Тем же, кто даже толком не представляет, что 
такое НЕХ-редактор, крайне рекомендую 
хгЗрамлег 0.13.0 Веа от небезызвестного в 
сталкеровском комьюнити 2еед’а. Удивительно 
удобная штука, тем более что в дальнейшем 
речь пойдет именно о хгЗрамтег. 

Ровные руки и мыслящая голова. 

Если все это у вас есть, продолжим. В том слу- 
чае, если вы уже распаковали архивы игры, пере- 
ходите сразу ко второму пункту. Если же нет, то... 


ЗТАЕКЕВ_ 
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Часть 3 


1.2 Допустим, игра у вас установлена в папку 
О \@Сатез\$.Т.А..КЕ.Н. Тогда при помощи 
Ипраскег-а извлеките все содержимое файлов 
дагледайа.0БХ (где Х — буква или число) из кор- 
невого каталога игры в отдельную папку, напри- 
мер О:\Зоигсе\датедайа. 


1.3 Теперь в папке О’\Зоигсе\датедаа\ 
зрамип$ найдите файл а|.зрамл и скопируйте 
его в папку — ОлСатез\$.Т.АЬ.КЕ.В.\ 
датеда\$ра\мл$. Если такой папки нет — со- 
здайте ее, в дальнейшем, если необходимо бу- 
детперенести какой-либо файл в каталог, кото- 
рого нет, — создавайте, учитывая все промежу- 
точные папки. 


1.4 Запускаем хгЗрамтег 0.13.0 Ве, нажи- 
маем “Файл — Открыть файла!.зрамл” иуказы- 
ваем ему файл из папки О\Сатез\ 
$.Т.А.Е.КЕ.А\датедаа\рамлл$. Окошки редак- 
тора заполнились цифрами и буквами. Теперь у 
нас все готово, начинаем. 


2. Добавление транспорта. 

2.1 Начнем, пожалуй, с самого легкого и в до- 
статочной степени необходимого — с добавле- 
ния транспорта. В правой части окна редактора 
раскрываем список “Добавить объект” и выби- 
раем пункт Тгапзроп. В окне внизу выбираем 
вид транспорта, который вам необходим, пусть 
это будет, к примеру, Мма_Сгееп (Нива армей- 
ского образца) и жмем кнопку “Добавить”. 

2.2 В левой части редактора мы видим окно 
со списком всех объектов, спаунящихся в игре. 
В самом конце этого списка появился объект 
пл_саг, накоторый указывает синий маркер. Это 
и есть наша Нива. Давайте обратим теперь вни- 
мание на центральную часть редактора и не- 
много разберемся, что есть что. Итак, т_саг — 
тип объекта (Еп у}, меп_пма_О0О — название 
объекта (можете назвать его по-другому, на- 
пример Моуа Ма), корд Х/У\/2 и вектор Х/\/2. 
— координаты объекта и углы поворота относи- 
тельно осей координат. Обратите внимание, 
что за вертикальную ось отвечает не привычная 
нам ось 2, а ось \. Это не ошибка, 2еед созна- 
тельно ввел такое обозначение осей, чтобы те, 
кто работает с ЗОК для мультиплеера, не пута- 
лись — там координаты поименованы подоб- 
ным образом. еме! О указывает, к какой лока- 
ции относится тот или иной объект, окно 
З4огу 12 рекомендую не трогать, по умолчанию 
новому объекту добавляется значение -1. Если 
к объекту привязан какой-либо управляющий 
скрипт, его текст отражается в окне внизу. 
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Таким образом, наша Нива должна респау- 
ниться на локации Ю1_езсаре (то есть, на Кор- 
доне), в точке с координатами -239,8912/ - 
19,43/ -123,0998, с углом поворота относитель- 
но вертикальной оси -15 градусов. Это значе- 
ния “по умолчанию”, иони вполне корректны, то 
есть, оставив все какесть, вы не рискуете обна- 
ружить потом свою машину, висящую где-ни- 
будь на дереве или застрявшей в заборе. Не 
удивляйтесь отрицательному значению высо- 
ты, поскольку центр координат локации Кордон 
расположен на дороге, неподалеку от автобус- 
ной остановки, лагерь же новичков относитель- 
но этого места лежит в низине. При желании 
можете немного поэкспериментировать С чис- 
лами в окнах “Корд. Х/\/7”, не забудьте под- 
твердить изменения (нажав “Принять измене- 
ния”, сохраните строчку, иначе данные пропа- 
дут, если вы уберете маркер с редактируемого 
объекта). После этого сохраняете свой файл 
ай.зрамт (Файл — Сохранить). Все, можно за- 
пускать $.Т.А.1.К.Е.В. и начинать новую игру. 
На выходе из бункера Сидоровича вас будет 
встречать автомобиль, заспауненный лично ва- 
ми. Поздравляю. 

2.3 Известно, что “по умолчанию” новоявлен- 
ные автомобили чрезвычайно хрупки и взрыва- 
ются буквально от первого же столкновения с 
забором. Устраняется эта проблема момен- 
тально. В папке Зошсе ищем файл 
мен пма и 01 и копируем его в папку 
О\Сатез\$.Т.А.Е.КЕ.ААдатедаа\сопво\пто9д- 
е5\уенвез. Это файл конфигурации автомоби- 
ля. Открываем его блокнотом и ищем раздел 
[ипглипйе$], после чего выставляем все пара- 
метры (Бит_иптипйу, эвКе иптипйу и т.д.) 
равными нулю. Сохраняем и закрываем файл. 
Теперь ваша Нива неуничтожима в принципе. 
Небольшая ремарка: повреждения для дверей, 
капота и крышки багажника считаются отдель- 
но и после парочки столкновений можно ли- 
шиться нескольких деталей корпуса, но, думаю, 
без дверей вы уж как-нибудь покатаетесь. Ре- 
комендую сразу же в ту же папку перенести 
файлы остальных машин и проделать с ними те 
же операции. Все. 


3. Поиск координат и расстановка объек- 
тов на других локациях. 

Накатавшись вволю по Кордону, вы, несо- 
мненно, захотите попутешествовать по осталь- 
ным локациям уже на своих четырех. Воттутвы 
и столкнетесь с проблемой, поскольку точка пе- 
рехода Кордон-Свалка находится в здании за 
шлагбаумом, куда машина, по понятным причи- 
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нам, не пролазит. Это значит, что вам понадо- 
бится новый автомобиль, который встречал бы 
вас на Свалке. В общем случае речь может ид- 
ти не только о машинах, но и о монстрах, арте- 
фактах, сталкерах, предметах и прочих объек- 
тах. Для спауна любого предмета необходимо, 
как мы уже убедились, задать координаты той 
точки, где он появится. Алгоритм следующий: 
спаунимся налокацию, кудавы хотите добавить 
объект, визуально выбираем наиболее подхо- 
дящую для этого точку и фиксируем ее коорди- 
наты, выходим из игры, создаем интересую- 
щий нас объект с заранее полученными коор- 
динатами, вновь спаунимся и проверяем кор- 
ректность добавления объекта. Теперь опишем 
все это более подробно на примере автомоби- 
ля. 

3.1 Допустим, вы хотите поместить белую 
Ниву неподалеку от перехода Армейские скла- 
ды — Бар. В окне списка объектов поставьте 
маркер на первый объект в списке (дабы поиск 
проходил с самого начала). В окне “Поиск” на- 
берите !е\е! спапдег. Уже в процессе набора 
маркер переместится на объект номер 284, ко- 
торый и будет нашим первым левел-чендже- 
ром. Кеме! сайпаег это точка, где расположен 
триггер, который выдает на экран-окошко "Вы 
хотите перейти на другую локацию?”. Объект за 
номером 284 с именем ехй_ю_дафаде_01 от- 
вечает за переход Кордон-Свалка и нам.он не 
нужен. Нажимайте кнопку “Следующий” до тех 
пор, пока маркер на остановится на нужной нам 
точке перехода. Определить, какой ее! спапд- 
ег за что отвечает, достаточно просто, смотри- 
те на имя объекта, он подскажет в какую лока- 
цию переносит вас триггер. Триггеры одной 
карты обычно группируются вместе. Объекты 
5286 (ехи ю Баг _01) и 5287 (ехй_® гадаг 01) 
явно принадлежат к одной локации, по совокуп- 
ности того, куда ведут выходы, можно опреде- 
лить, что триггеры принадлежат Армейским 
складам, только с нее есть выходы на Бар и Ра- 
дар. Отлично, значит нас интересует номер 
5286 ехй 1ю Баг 01 скоординатами (-372,6236/ 
-21,69933/ -4,806515). Запомните эти числа, 
затем открывайте строчку 63 асюг (это вы), ме- 
няйте в поле 1е\е! 12 Ю1_езсаре на Ю7_ппИКагу, 
измените ваши текущие координаты на коорди- 
наты точки перехода (-372,6236/ -21,69933/ - 
4,806515), сохраняйте строчку (“принять изме- 
нения”) и файл (“Файл — Сохранить"). Обрати- 
те внимание, сразу после загрузки вы попадете 
в триггер выхода. Это не страшно, достаточно 
нажать “нет” — и вы появитесь на локации Ар- 
мейские склады. Если же это обстоятельство 
вам неприятно, попросту измените горизон- 
тальные координаты на 1-2 метра. 

3.2 Начинаем новую игру. После загрузки и от- 
каза переходить надругую локацию нам необхо- 
димо найти подходящее место для расположе- 
ния автомобиля и определить его координаты. 
Делается это одним из следующих способов. 

Вконсоли прописываем команду “г $ оп” 
без кавычек и слева на экране появится статис- 
тическая информация. Нас интересует послед- 
няя строчка Сатега розИюп, которая отражает 
текущие координаты камеры. Почему я заост- 
ряю на этом внимание? Камера поднятанадпо- 
верхностью на 1,5 метра (по этому параметру 
можно приблизительно определить рост Мече- 
ного — около 165 сантиметров), поэтому, когда 
будете вписывать данные для спауна, вычитай- 
те из вертикальной координаты полтора метра. 
Кроме того, если вы делаете скриншот с видом 
от третьего лица, также учитывайте, что на эк- 
ран выдаются координаты камеры, а не глав- 
ного героя. Топаем ножками на понравившую- 
ся площадку и записываем на листочке цифры 
с экрана. 

Точно так же топаем ножками на понравив- 
шееся место и там сохраняемся с помощью 
дижзаме(Е6б). 

Принимая во внимание, что вы появляетесь 
на карте с болтами и биноклем в карманах, ва- 
ша персона может сильно заинтересовать не- 
дружественных товарищей и мутантов. Дабы 
обезопасить себя во время проведения топо- 
графических съемок, набирайте в консоли ко- 
манду “дето гесога 1”, которая освобождает 
камеру, давая возможность “полетать” по уров- 
ню. Управлять камерой просто, нажимаете 
“огонь” и летите вперед (“прицел” — назад), 
стрелки отвечают за поворот вокруг осей. Да- 
лее аналогично — прилетаем на место, запус- 
каем “гз_ $15 оп” и записываем текущие коор- 
динаты. 

3.3 Выходим из игры. Если вы сохранялись 
при помощи быстрого сохранения, ставьте 
маркер на объект 63 асюг и нажимайте кнопку 
“Получить координаты из файла сохранения”. В 
окошках должны появиться те же данные, что 
вы получили при помощи “г$ $5 оп”. Един- 
ственное дополнительное преимущество со- 
стоит в том, что при загрузке данных с сейва вы 
получаете также данные об угле поворота ва- 
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Ивтом же месте появляется Нива. 


шего персонажа. Это вам поможет в том слу- 
чае, если вы хотите определенным образом со- 
риентировать вашу машину относительно, ска- 
жем, дороги или другой техники. 

3.4 Добавить объект —> Транспорт —> 
М№а_\М/е. В поле 1еме! 12 выбираем Ю7_птй- 
Тагу (если оно уже не стоит там по умолчанию), 
в поля координат заносим данные, полученные 
вп.3.2. Сохраняем строчку и файл. Снова запу- 
скаем новую игру. Если вы ничего не изменяли 
в ас!ог, то вы появитесь в том же месте, что ив 
прошлый раз, на дороге по пути к Бару, а про- 
бежавшись немного вперед, обнаружите све- 
жепоявившуюся Ниву белого цвета. Если кому- 
то интересно, автомобиль на скриншоте заспа- 
унен в координаты (-305,38/-22,53/61,93), углы 
поворотов относительно осей (0/0/0). Это важ- 
но — когда будете вписывать числовые значе- 
ния координат, дробная часть отделяется от це- 
лойспомощью запятой. Если вы поставите точ- 
ку, при сохранении редактор выдаст ошибку. 

Вот таким образом вы можете получать и 
присваивать нужные координаты любым объ- 
ектам, начиная от табуретки и заканчивая вер- 
толетами. Внимание, при создании объек- 
тов на других локациях всегда сохраняйте 
изменения и обращайте внимание нато, ка- 
кое значение Геме! О у вас сохранено. Не- 
редки случаи, когда вместотого, чтобы рас- 
квартироваться по всей Зоне, монстры со- 
средоточились на Кордоне из-за того, что 
модер (известный вам Бастард) забыл сме- 
нить левел_айди участи монстров. 


4. Добавление новых монстров 

С чисто технической точки зрения заспау- 
нить, скажем, бюрера, никаких трудностей не 
представляется. Выполняйте все те же опера- 
ции, что и для автомобиля. То есть выбираем 
Добавить объект —> Мат —> Вигег, кор- 
ректируем координаты и локацию, если есть 
необходимость, сохраняемся, заходим и любу- 
емся. НОИ! Каждый житель Зоны, от тушкана 
до сталкера, должен быть зафиксирован в куче 
файлов: статистика, описание, инвентарь (то, 
что вы видите, нажав “обыскать труп”) и про- 
чее. Поэтому. если просто “в лоб” заспаунить 
того же бюрера, первый же выстрел по нему 
(не важно, ваш или другого сталкера), приве- 
детккрашу игры. Дабы этого не случилось, не- 
обходимо подправить кучу файлов. Давать 
описание того, что нужно’ сделать в каждом 
файле, это слишком долго и муторно, получит- 
ся гора сухой писанины, причем, не факт, что 
ни я (при наборе), ни вы (при переписывании) 
не допустим какую-нибудь ошибку. А отсут- 
ствие простой запятой в одном файле может 
привести к вылету игры. Поэтому лучшим вы- 
ходом из ситуации будет, если вы найдете лю- 
бой мод, добавляющий монстров и найдете 
там необходимые файлы, которые нужно доба- 
вить/заменить в игре. Если же у вас на диске 
илиузнакомых неттакого мода и не хочется ка- 
чать несколько мегабайт ради парочки фалов, 
пишите мне уигзег@Фтай.ги, постараюсь вы- 
слать все необходимое. 

5. Добавление новых объектов 

Осмотрев меню “добавить объект” в редак- 
торе, вы, возможно, придете к грустным выво- 
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дам, что спаунить можно только технику и новых 
монстров. Отнюдь, с помощью творения това- 
рища 2еед-а спаунить можно все... что спаунит- 
ся. Давайте попробуем это сделать. 

5-1. В качестве примера попробуем увели- 
чить количество противников, обитающих на 
АТП, где держат Шустрого (первый квест). 

5.1.1 Для начала найдем в списке объектов 
искомых бандитов. В поле “Поиск” пишем 
ЗаКег и кликаем “следующий” до тех пор, пока 
в поле имени не появится езс_Фтасюгу Бапой1 
(объект 122). Это как раз то, что нужно. Не уби- 
рая маркер с этой позиции, выбираем в меню 
“Редактирование — Добавить объект в базу”. В 
открывшемся окне пишем “Название группы — 
ЗаКег5”, “Название объекта — Вапай”. Обрати- 
те внимание, все названия должны быть напи- 
саны только латинским шрифтом. Нажимаем 
кнопку “Добавить”. Все, теперь ваш объект со- 
хранен в базе (файл зрамт.Базе), которая рас- 
полагается в той же папке, что и сам редактор. 

5.1.2 Дальше все привычно — открываем 
список “Добавить объект”, из появившегося 
списка выбираем новый тип объектов З4аКег$ и 
кликаем на единственный доступный объект 
этого типа Вапай. Исправьте горизонтальные 
координаты примерно на полметра (или путем, 
указанным выше, выберите точки спауна для 
новоприбывших). Если хотите, можете доба- 
вить еще с пяток уголовников. Сохраняйтесь и 
начинайте новую игру. 

5.2 Кстати, вы наверняка обратили внимание 
на то, что к бандиту прикреплен небольшой 
скрипт [зтай: феггай$] езс ФабмКа_Бапай = 
гие. Он “привязывает” объект к определенной 
местности (в данном случае —кАТП). Если сей- 
час вы, ничего не меняя, заспауниете еще одно- 
го бандита, скажем, на блокпосту привыходена 
Свалку, ваш сталкер неспешно потопает к фаб- 
рике. Но, скорее всего, не дойдет :) . Собаки, 
военный, сталкеры-нейтралы не способствуют 
укреплению здоровья. Поэтому, прежде чем 
добавить новый живой объект (людей или мон- 
стров), обращайте внимание, к какой террито- 
рии они привязаны и, при необходимости, ме- 
няйте привязку. Узнать названия областей при- 
вязки можно, просмотрев объекты этам фег- 
гайл$ науровне, строчкафуре = как раз иуказы- 
вает название той или иной зоны. Разобраться, 
что есть что, несложно, названия е5с _1адег (ла- 
герь новичков), езс_аБ/Ка_Бапай (бандиты на 
АТП), езс Бмаде (полуразрушенный мост) и 
прочие говорят сами за себя. Просто вспомни- 
те, где и кто кучковался... 

5.3 Хорошо, представление о том, как доба- 
вить в игру сталкеров и “старых” монстров (до- 
бавляются аналогично пункту 5.1) имеем, те- 
перь давайте разберемся с неодушевленными 
предметами. Мебель, банки, ведра и прочий 
мусор оставим в стороне, а попробуем доба- 
вить нечто более для нас значимое. Например, 
амуницию. Чтобы сделать это немного изящ- 
нее, поместим все необходимое в ящик. Дела- 
ется это следующим образом. 

5.3.1. Ищем в поиске тип объекта 
рнузс_аегоуаЫе оцес! Первым по очереди 
нам попадается рупор на блокпосту, но он нам 
не нужен. Смотрим дальше. Стакан... стакан... 
водка... да что за ерунда... Ага, вот то, что нуж- 


но, объект 663 езс_зигризе Бох_002. Это обыч- 
ный деревянный ящик, в который можно 
класть... все , что хочешь, можно класть. 

5.3.2. Добавляем его в базу. “Редактирова- 
ние — добавить объект в базу”, создаем новый 
тип объектов “Нет”, а в него добавим новый 
объект “\М\оо4_Бох”. 

5.3.3 Дальше все точно также. Добавить объ- 
ект — Нетз-М/оо4 Бох, выбираем координаты. 
Готово. А теперь положим туда что-нибудь. В 
теле скрипта (который у нас сейчас пуст, по- 
скольку никаких команд при уничтожении ящи- 
ка не выполняется), пишем следующее: 
[Агор_Бох] / соглтипйу = деЁ Бох / йет$ = ЗакК- 
ег ош. Слеш считать символом переноса на 
следующую строку. Таким макаром у нас вящи- 
ке будет храниться сталкеровский костюм. При 
желании туда можно положить все, что угодно, 
важно лишь правильно писать названия арте- 
фактов, оружия патронов и прочего снаряже- 
ния. 

Напоследок хочу поделиться несколькими 
мелочами, которые, возможно, помогут вам. 
Может, кто-то и назовет нижеописанное читер- 
ством, но ведьвас никто не принуждает исполь- 
зовать нижеизложенное, а информация дается 
исключительно в образовательных целях. 

Параметры персонажа. Есть в папке 
\датеда{а\сопйс\сгеашгез замечательный 
файл под названием астог.Их. А замечателен он 
тем, что описывает все параметры вашего пер- 
сонажа. Прогуляемся по нему и выборочно под- 
правим некоторые параметры. “Шура, сколько 
вам нужно денег для счастья?” (с). 6400? Боль- 
ше? Набивайте нужную вам сумму в строке 
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Пень 
Пара минут копания в файлах — и Шустрый го- 
тов поделиться с нами “Ночной звездой”. 


топеу и ни в чем себе не отказывайте. Устали 
от постоянного “потолка” в 60 кг переносимого 
веса? Подправьте строчку тах Иет таз$, и 
ваш герой станет заправским тяжеловесом. Но 
этот параметр отвечает только за тот вес, с ко- 
торым вы сможете бегать, максимально пере- 
носимый же находится существенно ниже и на- 
зывается тах ма ме, ставьте его значе- 
ние на 10-15 кгвыше, чем тах_Йет_та$$. При 
изменении параметра дитр_5рее Меченый 
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равляемым — значительно сложнее. 


= 


Водить вертолетом оказалось на удивление просто. А вот отцепить его от скриптов и сделать уп- 


уделает по прыжкам даже кенгуру. Но только 
смотрите, не переусердствуйте, при значениях 
параметра около 25 при приземлении герой 
получает повреждение и небольшую кровопо- 
терю. Не стоит также слишком мудрить и с па- 
раметрами ускорения — излишне резво срыва- 
ясь с места, вы получите травму, и спринт при 
этом сбрасывается. Остальные параметры не 
столь интересны и оказывают значительно ме- 
нее заметное влияние на геймплей. 

Не знаю, как вы, ая считаю, что награда за от- 
дельные квесты могла бы быть и побольше. Ус- 
траним эту несправедливость, тем более что 
это достаточно простой способ — не требует 
копания в редакторе и перезапуска игры, то 
есть им можно воспользоваться прямо во вре- 
мя игры. Поясню, как обычно, на примере. Спа- 
сенный нами Шустрый дает нам квест на поиск 
усовершенствованной бандитской куртки, в ка- 
честве награды предлагая артефакт “кровь 
камня”. Находим в папке боиг5е файл4фа$К_тап- 
адег и переносим его в папку 
О:\Сате\$.Т.А.[.К.Е.В\датеда!а\сопйд\пт5с. 
Этот файл описывает все квесты, которые есть 
в игре. Находим строчку фа$К$ ог зпи$у, это в 
самом конце файла. Блок команд, идущий ни- 
же, это и есть квест, точнее, условия его выда- 
чи, выполнения и награды. Последнее нас инте- 
ресует как раз больше всего. Строчка 
гемага_Йет описывает то, что мы получим в ка- 
честве награды. А хотим мы, к примеру, не ба- 
нальную “кровь камня”, валяющуюся на Агро- 
проме под каждым кустом, а редкую “Ночную 
звезду”. Так и пишем гемага Нет = 
а пон $аг. При желании строчек гемага_йет 
может быть сколько угодно, все зависит оттого, 
что вы хотите получить — оружие, артефакты, 
снаряжение. Только не ошибитесь в написании 
названий. 

Ну и напоследок. Несерьезно как-то каждый 
раз начинать игру с “макаровым” в кармане, да 
и тот надо выпрашивать у Волка. Не будем 
ждать милости от природы, унас же есть редак- 
тор хгЗрамтег. Открываем его и находим объ- 
ект 63 асюг. В теле скрипта пишем 
[Чоп зрамт_спагаег зиррйе$] /[5рамл] (“/” - 
переход на новую строку), аниже — все, что ду- 
ша пожелает. Например, так: м/рп_#12000, это 
Е№2000, если кто не понял. Снабдим наше ору- 
жие боеприпасами атто_5.56х45_ар = 20 / 
атто_тп209 = 10. При необходимости внесите 
в список аптечки и еду. Все, вы готовы к бою. 
Только ради всего святого, не затаривайтесь 
всякой экзотикой, вроде Гаусса, поскольку пат- 
ронов к нему поблизости вы не найдете, возь- 
мите лучше какой-нибудь хороший дробовик, 
типа “Чейзера”. 

В общем, это все. Основные моменты по со- 
зданию мода я изложил, дальше дело за вами. 
Удачи. 


$.Т.А.1.К.Е.В.-овед Юрий Михайлов 
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Авотс "Москвичом”, что нашелся в архивах, проблем не возникает. 
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Разработчики и издатели уже дав- 
но взяли за правило создавать во- 
круг своих проектов шумиху: на 
каждом углу заявлять об их непо- 
вторимости, оригинальности и ре- 
волюционности. Если разрабаты- 
вают ВТ$, то непременно ту, кото- 
рая перевернет наше представле- 
ние о жанре, если ваяют ВРС, то 
неизменно убийцу "Готики" на па- 
ру с "Обливионом", а уж если де- 
лают АсНоп/ЯРС, то обязательно 
получится убийца ОаЫо. Все это 
принято подтверждать пачками 
красивых скриншотов, гигабайта- 
ми умопомрачительных роликов и 
десятками интервью различным 
игровым изданиям, в которых иг- 
ра предстает исключительно в ра- 
дужныхтонах. Лишь ближе крели- 
зучудесным образом выясняется, 
что скриншоты были приукраше- 
ны, ролики вообще не демонстри- 
ровали игровой процесс, а рево- 
люционные особенности, на кото- 
рые делали основную ставку, не- 
ожиданно исчезли в неизвестном 
направлении. Так на свет появля- 
ется еще одна абсолютно стан- 
дартная стратегия, скучная роле- 
вая игра или обыкновенный 
ОСуао-клон. Наученные горьким 
опытом, игроки начинают внима- 
тельнее и критичнее относиться к 
заявлениям девелоперов, пред- 
чувствуя, что на последних стади- 
ях разработки все равно ничего от 
первоначальных обещаний не ос- 
танется. 

Поэтому за разработкой новой 
Асбоп/АРС 1едепа: Напа о! Со4 
ваш покорный слуга следил с из- 
рядным чувством скептицизма. 
Но после детального изучения 
всех подробностей проекта, даже 
у закоренелых скептиков появля- 
ется надежда, что теперь все сде- 
лают, “какнадо”. Ведьесли Ма\ег 
Стеа#пта удастся выполнить все 
обещанное, уже осенью этого го- 
да их проект перевернет наши 
представления о жанре 
Асбоп/АРС как таковом и станет 
тем самым, почти мифическим 
С’аБо-киллером, прихода которо- 
го мы так ждем. 


Покой нам только снится 

Над сюжетом Напа ог Со работает 
довольно известная в игровой индус- 
трии личность — Сьюзан О’Коннор. 
Она уже успела приложить руку к ис- 
ториям таких игр, как: Зйаг \№аг$ 
Саюхез, Сеаг$ ОР\Умаг, Бипдеоп Зеде 
2 и соответственно приобрела доста- 
точно опыта. 

Действие 1едеп развернется в 
Ффэнтезийном мире Арис. Долгое вре- 
мя здесь сосуществовали эльфы, кар- 
лики, орки и люди. Орки, как и поло- 
жено зеленокожим, ни на миг не ос- 
тавляли свое любимое занятие — 
войну. Чтобы дать им отпор, эльфами 
карликам пришлось объединиться. 
Только после этого орки. были оста- 
новлены, и хаос, царивший на землях 
Арис, прекратился. О победе в много- 
летней войне речи не шло, наступило 
лишь шаткое перемирие. Раса людей, 
которым позднее была уготована 
ключевая роль в истории, долгое вре- 
мя оставалась самой "хлипкой" и сла- 
бой на просторах Ариса. Они ютились 
на неплодородных восточных землях 
и занимались фермерством и рыбо- 
ловством. Не обладая какими-либо 
особыми способностями, вид "хомо 
сапиенс" был намного слабее осталь- 
ных рас и не мог претендовать на ли- 
дерство, но, постепенно объединя- 
ясь, люди вскоре создали собствен- 
ное королевство, по мощи не уступа- 
ющее прочим, и начали основатель- 
ную экспансию окружающих земель. 
Они заселили и холодный север, и 
жаркие восточные пустыни — и мед- 
ленно, но верно начали вытеснять 
прочие расы. Не известно, как разви- 
валась бы история дальше, но в один 
далеко не прекрасный для всего жи- 
вого день было совершено страшное 
открытие. Открытие в прямом смысле 
этого слова: эльфийский маг Каска- 
рас отворил найденную карликами 
Дверь, ведущую в царствоТеней. Гор- 
деливый эльф былуверен, что сможет 
управлять Тенями и получит в свои ру- 
ки небывалую власть, на деле же все 
получилось с точностью до наоборот. 
Обитатели темного царства подчини- 
ли себе Каскараса и заставили вы- 
полнять свою волю, а бесчисленные 
полчища демонов и монстров вторг- 
лись в Арис. 

Казалось, гибель мира неминуема, 
как неожиданно появился слабый лу- 
чик надежды. На защиту своих земель 
стали люди во главе с сыновьями ко- 
роля Таргоном и Халганом. Принцам 
удалось невозможное — под знамена 
людей стали эльфы и карлики, объ- 
единенные войска вместе смогли 
дать отпор нашествию монстров. 


День за днем они теснили врага к 
Дверям. В конце концов; Таргон иде- 
сяток верных воинов загнали послед- 
них демонов обратно в мир Теней, но 
снова запечатать Дверь так и не уда- 
лось:Изпорталав любой моментмог- 
ли хлынуть монстры, и ничто не смог- 
ло бы их остановить. Тогда Таргон <о- 
брал все свои силы и с помощью луч- 
шихмагов эльфов и священников кар- 
ликов создал священное пламя, кото- 
рое сожгло бы любого демона, по- 
смевшего сунуться в мир Арис. Те- 
перь Дверь хоть и оставалась откры- 
той, ни одна Тень не могла сквозь нее 
пройти. Сам Таргор тем временем, не 
раздумывая, отправился через пор- 
тал в царство Теней, чтобы навсегда 
исключить угрозу нападения — убить 
Короля Демонов и отомстить засвое- 
го убитого отца. На свое место прави- 
теля Таргор поставил младшего брата 
Халгана, приказав тому всегда под- 
держивать священное пламя и не да- 
вать ему угасать ни на минуту. С тех 
пор прошло много лет. О Таргоре ни- 
чего не известно. Его младший брат 
какрегентправитАрисом. Жизнь вко- 
ролевстве постепенно начала нала- 
живаться: воцарился мир, отстраива- 
лись сожженные города и деревни, 
люди возвращались домой. Строго 
следуя наказу Таргора беречь пламя, 
Халган выстроил возле Двери монас- 
тырь и создал братство, единствен- 
ной целью которого было охранять 
священный огонь. 

Возле этой обители однажды и на- 
шли главного героя игры, при смерти. 
КЛишьчудом монахам удалось вернуть 
юношу к жизни. Выздоровев, он захо- 
тел остаться в монастыре навсегда и 
посвятить себя сохранению священ- 
ного пламени. Вскоре новичок был 
удостоен великой чести, его решили 
посвятить в Хранители Огня. Еще 
один день — и ритуал посвящения за- 
кончился бы, но вмешались вездесу- 
щие обстоятельства. На монастырь 
напали разбойники, искавшие арте- 
факт "Рука бога" (Напа о СоЯ — имен- 
но благодаря ему и поддерживалось 
священное пламя), который десяти- 
летиями охранял орден, всех палади- 
нов убили, а в живых остался лишь 
наш герой. Ему, как всегда, и пред- 
стоит спасти бренный мир. Приклю- 
чения начнутся с поиска "Руки бога", а 
закончатся, вероятно, походом в мир 
Теней и свержением с трона Короля 
Демонов. Впрочем, утверждать со 
стопроцентной вероятностью даль- 
нейшее развитие сюжета игры пока 
нет возможности: сюжетные перипе- 
тии держатся в строжайшей тайне и 
непосвященным не доступны. 
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Путь героя 

Как видно по детально проработан- 
ной предыстории, сюжет 1едепа — 
Напа о! Со обещает не стать про- 
стым набором штампов и однотип- 
ных заданий вроде "убей их всех". Иг- 
ра выполнена в стиле рассказа: исто- 
рию мира Ариса и происходящих во- 
круг событий нам поведают персона- 
жи, которых игрок встретит во время 
своих приключений. Беседам с МРС 
уделено огромное внимание, достой- 
ное иной чистокровной ВРЕ. Диалоги 
будут включать несколько вариантов 
фраз, каждая из которых может ока- 
зать непосредственное влияние на 
нейтрального персонажа. Одного 
своими речами можно не на шутку 
рассердить, другого "заговорить" ле- 
стными высказываниями и похвала- 
ми, и внаграду за труды получить ин- 
тересный квест, атретьего можно по- 
пытаться с помощью разговора при- 
соединить к своей команде. Да-да. В 
удивительных приключениях по древ- 
нему миру наш герой не одинок, на 
время к нам смогут присоединиться 
до двух компаньонов, чем окажут се- 
рьезную подмогу в нелегком деле ис- 
требления нечисти. Сражаться со- 
ратники станут независимо от наше- 
го персонажа, дабы избежать воз- 
можных ошибок. 

По утверждениям разработчиков, 
история игры тесно переплетается с 
личностью главного героя. Отныне он 
является не простым болванчиком, 
планомерно зачищающим одну за 
другой территории от монстров, а 
практически живым человеком. Каж- 
дое его действие будет мотивирова- 
но, у персонажа появятся свои чув- 
ства и побуждения. Для того чтобы 
сильнее связать сюжет и героя, 
Мазег Сгеайпа решили отказаться от 
традиционного для игр данного жан- 
ра выбора персонажа и его последу- 
ющей кастомизации. В Напа оЁ Со 
изменить внешний вид главного ге- 
роя будет невозможно, разрешат 
лишь дать ему понравившееся имя. 

Однако заранее заданная внеш- 
ность персонажа никак не ограничи- 
вает игрока в возможностях развития 
и прокачки, выполненные на манер 
Тйап Оицез. Нам придется выбрать 
две из пяти возможных ветвей навы- 
ков. Их комбинация и сформирует 
один из десяти классов. Дальнейшее 
развитие героя заключается в изуче- 
нии и улучшении умений выбранных 
ветвей. За каждый левел-ап дается 2 
очка навыков, по одному на каждую 
из ветвей развития. По задумке раз- 
работчиков это должно уберечь игро- 
ков от соблазна вкладывать все очки 
в одно и то же умение, игнорируя ос- 
тальные, и позволит создать сбалан- 
сированного, интересного и уникаль- 
ного персонажа. Максимальный уро- 
вень героя ограничат цифрой 100, но 
при первом прохождении удастся до- 
стичь лишь 30-35 уровня. После этого 
по примеру того же Тйап Сие${ откро- 
ется новый уровень сложности, и 
приключения можно будет продол- 
жить, постепенно еще более совер- 
шенствуя своего героя. 

Сам процесс прокачки традицио- 
нен, для него понадобится опыт, ко- 
торый дается за выполнение различ- 
ных заданий и истребление мон- 
стров. Но именно последнее и явля- 
ется основной деталью, отличающей 
1едепа — Напа ог Сод от массы ос- 
тальных Асбоп/ВРС игр. Боевая сис- 
тема в игре основана не на привыч- 
ной схеме "закликай всех до смерти 
мышкой", агораздо ближе киношным 
дракам или даже файтингам. В сра- 
жениях учитываются особенности 
противника: схватка с огромным гоб- 
лином будет совершенно не похожа 
на потасовку с полуметровым карли- 
ком, каждый раз битвы станут проис- 
ходить по-разному. Эта боевая сис- 
тема получила название кинемато- 
графической боевой системы (далее 
— КБС). В чем именно принципы ее 
действия, лучше рассматривать на 
конкретных примерах. Допустим, мы 
деремся со здоровенным огром, ко- 
торому герой приходится по пояс. В 
стандартных Асбоп/АРС нам дове- 
лось бы просто много раз нажимать 
на кнопку мыши, чтобы одолеть чуди- 
ще, в Тедепа: Напа о Сод этот прием 
уже не сработает. Чтобы победить, 
придется сначала уклоняться от ог- 
ромной дубины монстра (если огр 
все же попал по нам, то герой соглас- 
но всем законам реализма отлетит на 
несколько метров назад) и медленно 
подбираться к врагу, затем нужно 


вскочить на шею супостата и эффект- 
ным ударом меча отправить его на 
внеочередное свидание со всевыш- 
ним. Но вот в роли противника уже 
выступают низкорослые карлики — и 
вновь схема боя меняется. Теперь за- 
щищаться приходится коротышкам, 
поскольку наш герой атакует их уда- 
рами меча сверху и постепенно лома- 
ет их щиты, медленно приближаясь к 
победе. Все вышеперечисленные 
примеры были с участием воина, но 
со сменой класса изменится и ход 
битв. Игра за мага или лучника будет 
выглядеть иначе. 

Учитывается и то, каким оружием 
пользуется герой, каждое из воору- 
жений по-разному действует на раз- 
личные виды противников: малень- 
ких, средних и больших. Топор лучше 
использовать в схватке с карликами. 
Мощные дробящие удары быстро 
разрушат щиты лилипутов, открыв их 
для нападения. Копья пригодятся в 
борьбе со "средними" врагами. Се- 
реднячки достаточно шустрые и в 
близком бою могут доставить массу 
проблем, ударами копья их можно 
держать на расстоянии и постепенно 
наносить ранения. В боях же с грома- 
динами оптимальным вариантом ста- 
нет меч, поскольку придется проби- 
ваться куязвимым частям тела. Чаще 
всего это шея или сердце. Также ге- 
рою придется проявить изрядную 
ловкость, ведь гиганты орудуют ме- 
чами, топорами и дубинами соответ- 
ствующими их размерам. От таких 
орудий убийства лучше держаться 
подальше и вовремя уклоняться от 
ударов. 

На этом плюсы боевой системы 
Напа о! Со не заканчиваются. Кроме 
того, что она действительно вносит 
свежую струю в жанр, КБС еще кра- 
сиво и эффектно выглядит. Для каж- 
дого из движений, атак, выпадов бы- 
ла сделана своя анимация, весь про- 
цесс осуществлялся вручную, благо- 
даря чему анимации не повторяют 
друг друга и идеально подогнаны од- 
на к другой. Советы же, как лучше 
сделать то или иное движение, давал 
мастер Езсита. Данный вид боевого 
искусства как нельзя более подходил 
для основы КБС, ведь в Езсита ис- 
пользуются различные комбинации 
из двадцати видов оружия (как одно- 
ручного, так и двуручного), а именно 
это и будет в игре. 


Местные чудеса 


Размеры доступных для исследова- 
ния территорий еще не определены, 
по крайней мере, разработчики не 
афишируют данную информацию. 
Мир Ариса создается двумя различ- 
ными способами. Надземные терри- 
тории делают вручную, и вы вряд ли 
увидите похожие деревушки или ле- 
са. Каждую из локаций, по возможно- 
сти, наделяют и неповторимой атмо- 
сферой. На болотах — это гнетущее 
чувство страха: поднимающиеся со 
дна зловонные испарения вызовут 
непреодолимое желание убраться из 
этого гиблого места. В густом лесу 
игрока не покинет ощущение, что за 
ним постоянно наблюдают, а меж 
стволов деревьев мелькают неясные 
силуэты. Перейдя на зеленый, зали- 
тый солнцем луг, ничего кроме радо- 
сти и удовольствия вы не ощутите. 


Среди локаций, помимо вышепере- 
численных областей, встретятся и пу- 
стыни, арктические области и нена- 
званные уникальные территории. 
Проработаны и погодные эффекты: 
во время путешествий героя в дороге 
могут застать дождь, гроза, град или 
песчаная буря. Подземные же лока- 
ции станут создаваться в реальном 
времени с помощью случайной гене- 
рации. Зайдя в подземелья, игроки 
каждый раз увидят абсолютно новые 
территории. Поскольку именно под 
землей будут находиться огромные 
скопления монстров, игроки в погоне 
за опытом пойдут именно туда, и слу- 
чайная генерация существенно уве- 
личит реиграбельность проекта. 

За визуальную составляющую 
1едепЯ отвечает движок Мазег 
Епдте. После того как было перепро- 
бовано огромное количество движков, 
включая самые современные, такие 
как Ипгеа!Елоте 3, ини один изнихне 
устроил разработчиков, в Ма$ег 
Сгеабпа решили создать собственную 
разработку. Полученный в итоге "дви- 
гатель" основан на Ожес!Х 9.0с. Он ис- 
пользует все возможности третьих 
шейдеров, НОВ-эффекты, демон- 
стрирует реалистичное освещение и 
прекрасную игру света и тени. По- 
следними особенно гордятся разра- 
ботчики. Тени в игре отбрасывают аб- 
солютно все объекты, даже нос глав- 
ного героя будет бросатьтеньналицо. 
Кроме всего прочего, впервые в играх 
используют технологию — Могла! 
Марриод, которая позволяет избежать 
эффекта "пластикового вида" и при- 
дает всем персонажам и монстрам 
правдоподобный внешний вид. 

Физика вигре реализована с помо- 
щью возможностей движка АСЕА 
Рку$Х. Обладатели этого физическо- 
го ускорителя смогут насладиться ре- 
алистичным взаимодействием всех 
объектов друг с другом, эффектом 
ветра, развевающего листья надере- 
вьях, разлетающимися во все сторо- 
ны частями разрушенных объектов и 
искрами. Впрочем, не менее сосре- 
доточено Маег Сгеайпд работают и 
над программной реализацией фи- 
зики, ведь РВузХ АСЕЙА имеется дале- 
ко не у всех пользователей ПК, но и 
им обещана не менее реалистичная 
физическая модель. 

Желая привнести в жанр новые 
идеи, даже курсор разработчики уму- 
дрились сделать "не каку всех". Вмес- 
то привычного серого треугольника, 
мы станем управлять с помощью свет- 
лого эльфа. Согласно сюжету, герой 
однажды спас от смерти юную эль- 
фийку, и в благодарность та присо- 
единилась к нему. Этот необычный 
курсор будет не только выполнять 
свои основные функции, но и сможет 
разговаривать с нами, давать полез- 
ные советы, а в темных подземельях, 
ко всему прочему, возьмет на себя 
функцию фонарика, освещая все во- 
круг своей аурой. Тем самым создате- 
ли игры лишний раз хотят продемон- 
стрировать конек своего движка — ре- 
алистичные тени, которые сможет от- 
брасывать и наш эльф-курсор. Ведь 
это будет настоящая трехмерная мо- 
дель, а не двухмерный спрайт. Кроме 
того, эльф непосредственно связан с 
сюжетом игры, и именно он окажется 
основным “поставщиком информа- 
ции" о событиях, имевших место на 
бескрайних просторах Ариса. 


Из Еедепа — Напа о! бод опреде- 
ленно может получиться стопроцент- 
ный хит, который даст новые ориен- 
тиры для дальнейшего развития 
Асйоп/ВРС. Но все это могут загубить 
сами разработчики. Стоит им только 
отойти от намеченной цели, упрос- 
тить себе задачу методом исключе- 
ния из "фишек" игры кинематографи- 
ческой боевой системы и истории, 
тесно связанной с героем, — как в 
итоге мы получим еще один клон 
СаБо и Тйап Оиез!. Поэтому стоит 
пожелать Ма$ег Сгеа#пд силитерпе- 
ния довести все задуманное до кон- 
ца, нам же остается только ждать и, 
как всегда, надеяться на лучшее. 


Антон Костюкевич 
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Как утверждал Сергей Лукьяненко 
в незабвенном “Черновике”, бе- 
лая полоса везения всегда сменя- 
ется черной полос неудач, чтобы 
потом черное вновь побелело. 
Вот простой пример: долго радо- 
вались своему счастью поклонни- 
ки персидского Принца (еще бы, 
новая игра раз в год, дане абы ка- 
кая, авеликолепное продолжение 
знаменитой серии), а ЦЫ5о—Н 
Мопнгеа! возьми да и удиви их. 
Все, баста. Не будет пока новых 
приключений у нелюдимого пер- 
сидского ловкача. Впрочем, мно- 
гие фанаты даже приличное коли- 
чество слез вылить не успели — 
ведь хмурый перс уступает место 
быстрому восточному убийце, ар- 
кадность сменяется реалистично- 
стью, а серия Рипсе о{ РегЗа от- 
одвигается в сторонку. На подхо- 
де серия Аззаз$т'$ Сгеед, а этого 
достаточно для того, чтобы даже 
самые верные адепты Принца за- 
были о своем горе. 


Вег. Матчасть 


Долгое время проект окутывала заве- 
са тайны. Разработчики молчали с 
упорством партизан, в редких интер- 
вью ограничивались размытыми от- 
ветами на вполне конкретные вопро- 
сы, ао сюжете и вовсе предпочитали 
умалчивать. Ограничившись лишь 
немногочисленными подробностя- 
ми, необходимыми для полноценно- 
го анонса проекта, ЦЫзоН’овцы по- 
считали, что все аспекты сторилайна 
до релиза раскрывать просто кощун- 
ственно. Но нашего брата-геймера 
не так-то просто провести. В наш век 
информационных технологий можно 
выведать если не все, то многое. Вот 
и сюжет А$5а$$'$ Сгеед не стал ис- 
ключением. 

Особо впечатлительных предуп- 
реждаю, в этом тексте никаких спой- 
леров нет. Практически все написан- 
ное ниже — информация, подтвер- 
жденная разработчиками, так что мо- 
жете смело читать. Сюжетный узел, 


$ теей 


завязанный ЦБ5оН’овцами, лучше 
всего начать развязывать с краткой 
справки. О том, что игра строится на 
реальных исторических событиях, 
создатели говорили еще в начале 
процесса разработки, так что экскурс 
в историю не повредит. 

Итак, в названии игры фигурирует 
слово аззазт. Оно является адапти- 
рованной версией слова “хашша- 
шин”. Это уже в наши дни слово при- 
обрело значение "наемный убийца", 
раньше жетакназывали членов орде- 
на ассасинов, основанного в горной 
иранской крепости Аламут. Основа- 
телем и главой ордена являлся Хасан 
ибн Саббах. Дисциплина и жесткая 
внутренняя иерархия стали неотъем- 
лемыми частями этой организации. 
Пришедшего в орден человека назы- 
вали "непосвященным", и для того 
чтобы стать "посвященным" — учени- 
ком и полноценным членом ордена— 
ему нужно было пройти чуть ли не 
огонь, воду и медные трубы. Самые 
достойные из “посвященных” стано- 
вились “высшими проповедниками, 
но это был удел избранных. Фанатич- 
ная преданность организации (за эту 
особенность многие историки назы- 
вают орден сектой) и набор смер- 
тельных навыков превращал ассаси- 
нов в идеальное оружие. 

События игры начинаются в 1191 
году, а это, как мы помним из курса 
истории, год Третьего Крестового 
Похода. Во главе рыцарей стоит Ри- 
чард Львиное Сердце, а его намест- 
ники устанавливают свои порядки в 
только что захваченном портовом го- 
роде Акре и двух других игровых го- 
родах — Дамаске и Иерусалиме. Все- 
го наместников девять. Их надлежит 
быстро и качественно отправить на 
тотсвет. Исполнять волю орденапри- 
дется ассасину Альтаиру. Как, когдаи 
где — решать игроку (Аз$а$$й'$ 
СгееЧ вовсю рекламирует концепцию 
модного нынче открытого мира, так 
что помимо трех крупных городов бу- 
дет еще много мест, доступных для 
посещения). 

На этом все достоверные сведения 
о сюжете заканчиваются, уступая ме- 
сто вопросам и догадкам. Почему 
именно Альтаир, кто он такой и поче- 
мунужно устранить только этих девя- 
терых (за их спинами маячит Великая 
Объединяющая Тайна) — все эти во- 
просы до релиза так и останутся без 
ответа. Масла в огонь подливают та- 
кие отрывочные подробности, как со- 


временная медсестра в операцион- 
ной современной же больницы, кото- 
рую мы могли видеть после смерти 
Альтаира в одном из роликов. Разра- 
ботчики, между тем, снизошли до оп- 
ровержения одного направления фа- 
натских домыслов, появившихся пос- 
ледемонстрации данного момента. В 
игре не будет никаких машин (атакже 
велосипедов, самокатов и каких либо 
других транспортных средств) вре- 
мени. 

В начале 2007-го проскакивала ин- 
формация о выходящих в октябре 
этого года книгах, рассказывающих 
нам о жизни главного героя до собы- 
тий, происходящих в Аз$а$"$ 
Сгеед, но оних до сих пор нет никаких 
подробностей, так что все дальней- 
шие разговоры о сюжете не будуг 
иметь абсолютно никакого смысла. 
Лучше, пожалуй, перейти к вещам 
вполне осязаемым, а именно к игро- 
вому процессу. 


Зеермаег. 
Паркурный геймплей. 


Из этой главной игровой составляю- 
щей, слава Богу, секрета не делают. 
Скаждым новым роликом появляется 
все больше сведений, и уже сейчас 
четко видно, что же будет представ- 
лять собой игра. 

В лучших традициях Принца, Аль- 
таиру не понаслышке знакомы слова 
"акробатика" и "паркур". Таккакболь- 
шую часть игры ассасину предстоит 
находиться в каком-то из трех игро- 
вых городов, то необходимо было 
дать ему способности для использо- 
вания всех возможных путей переме- 
щения и полную свободу. И здесь де- 
велоперы из Уы$оН решили вопло- 
тить в жизнь все свои фантазии. Чем 
отличается город от, например, ле- 
са? Правильно, наличием людей и 
строений. Ачто такое строение (олю- 
дях будет упомянуто ниже) для Альта- 
ира? Конечно же, прогулочная пло- 
щадка. И в А55а$$й'$ Сгеед возмож- 
ность забраться на абсолютно любое 
здание будет вносить невероятное 
разнообразие в геймплей. В том же 
Рипсе оГРегза главный герой был на- 
делен способностью бега по стенам 
и спайдерменских прыжков по бал- 
кам, но там это придавало игре еще 
больше аркадности и служило, в ос- 
новном, для того, чтобы избежать по- 
падания в одну из ловушек, разбро- 
санных в изобилии по уровню. Здесь 


жемы имеем дело с симулятором ас- 
сасина, а потому (это, несомненно, 
огорчит всех принцеманов) различия 
в использовании акробатических на- 
выков будут коренными. Чтобы было 
понятно, о чем идет речь, описание 
геймплея лучше свести к описанию 
прохождения одного из игровых за- 
даний. 

Сразу оговорюсь, что никакого 
журнала квестов и помиссионного 
прохождения, как и интерфейса, в иг- 
ре не будет — их убрали для прида- 
ния игре реализма. Перед ассасином 
стоит задача лишить жизни 9 чело- 
век. В остальном же — полная свобо- 
да. Естественно, одним махом девя- 
терых убить не получится — устра- 
нять придется по одному. Вотя иопи- 
шу в качестве игрового эпизода 
умерщвление одного из "заказан- 
ных". 

Каждое устранение условно можно 
разделить на четыре стадии. Первая 
— какможно больше узнать о жертве. 
Ксчастью, лишившись интерфейса, в 
игре не осталось места для СР$-по- 
добных стрелочек-целеуказателей. 
Поэтому, прежде чем идти отправ- 
лять душу жертвы на небеса, было бы 
неплохо узнать, куда нужно идти. В 
этом отчасти поможет глава ордена 
— хотя бы городнужный онточно ука- 
жет. Верная лошадка домчит Альтаи- 
радонаселенного пункта, гдеемуос- 
танется только навострить ушки и 
протереть глазки — рано или поздно 
нужная информация будет получена. 

Как только ассасин установит мес- 
тоположение цели, действие перей- 
дет во вторую стадию — приближе- 
ние к цели. "Что же может быть про- 
ще?" — спросите вы. И окажетесь не 
правы. Ведь мы имеем дело с проек- 
том УБбой Мопгеа!, а эта компания 
пообещала игрокам толпу, которая 
по своему поведению будет макси- 
мально приближена к реальности. 
Как мы знаем из реальной жизни, в 
этой людской массе, например, обя- 
зательно найдется кто-то, кто испор- 
тит настроение на весь день. Вот так 
жеивигре. Альтаиру придется посто- 
янно взаимодействовать с толпой, 
ведь в средневековье дневной вос- 
точный город представлял собой 
один большой базар. Альтаир парень 
резкий, и медленно волочиться сре- 
ди компьютерных статистов ему не 
пристало. Вот и расталкивает он их в 
сторону, и если от легкого толчка 
простого прохожего чуть шатнет в 
сторону, то вот сильным можно в со- 
ответствии со всеми законами физи- 
ки уронить торговца фруктами на ло- 
ток с этими самыми фруктами. Ре- 
зультатом такого взаимодействия 
может быть что угодно — от всеоб- 
щей потасовки до целенаправленной 
охоты за ассасином, апотому до цели 
можно и не дойти вовсе. 

Как только ассасин преодолеет ря- 
ды плотной людской массы и прибли- 
зится к жертве, начнется третья, 
предпоследняя фаза. Убийство. Со- 
вершить его можно одним изтрех ви- 
дов оружия. Для каждого из них в иг- 
ре отведена своя роль. Меч чересчур 
громоздкий, он больше подходит для 
схваток с охранниками, потому его 
пока отложим. Арбалет тоже не луч- 
ший выбор — чтобы зарядить это 
оружие, требуется время, за которое 
убийцу успеют схватить. В общем, 
выбор всех здравомыслящих ассаси- 
нов — встроенный в левую руку кин- 
жал. "Бедному” Альтаиру позавидо- 
вать нельзя — отрезание мизинца 
(чтобы лезвию не мешал) процедура 
не из приятных. 

Перед тем как ассасин приведет 
механизм в действие, он может вос- 
пользоваться еще одной особеннос- 
тью. Называется она — интуитивный 
взгляд. При ее использовании весь 
мир погружается во мрак, и лишь 
цель подсвечивается огоньком. Не 
совсем понятна практическая цен- 
ность этого. Ведьесли уж местополо- 
жение цели выявлено, то смысла в 
ней вроде уже и нет. Впрочем, мы по- 
каеще не все знаем. 

Но вернемся к нашим убийствам. 
Нажатие всего одной кнопочки — и 
Альтаир прыгает к жертве и перере- 


зает ей горло. Покалюди вокругисте- 
рически кричат, ассасин аккуратно 
опускает остывающее тело на землю 
и закрывает убитому глаза — тактого 
требует кодекс ассасинов. 

Кажется, что прошло всего пару се- 
кунд, а стражники уже пытаются пре- 
кратить жизнедеятельность убийцы. 
В общем, как вы уже догадались, чет- 
вертый этап называется “побег” и 
именно в нем наконец-то проявит се- 
бя акробатика и стенолазание. 

Пара ловких прыжков — и челюсти 
супостатов отвисают от удивления: 
только что до Альтаира можно было 
рукой дотронуться, а сейчас он уже в 
десяти метрах от них. Еще пара дви- 
жений — прыжок в сторону дома, од- 


‚на нога становится на подоконник, 


руки цепляются за крышу, вторая но- 
га опирается на торчащий из стены 
кирпич, и, вуаля, Альтаир уже и вовсе 
на крыше. 

Число предметов, которые можно 
обрушить на головы преследовате- 
лей, просто зашкаливает. Несомнен- 
но, любителей древностей заинтере- 
суют вазы, горшки и другая домаш- 
няя утварь. Остальным же можно бу- 
детвоспользоваться вещами потяже- 
лее — лестницы и строительные леса 
куслугам игроков. Впрочем, не стоит 
рассчитывать на быструю смерть 
всех стражников, они при случае и 
подмогу кликнут, да и за ассасином 
по крышам побегают. Но там, где 
расстояние между строениями при- 
дется не по зубам противникам, 
убийца с легкостью покажет игрокам, 
что имя Альтаир ("парящий орел" — 
арабск.) он заслуживает. Совершив 
бесстрашный прыжок, он уцепится за 
какую-нибудь балку и преспокойно 
оставит преследователей далеко по- 
зади. 


Теперь путь убийцы лежит к зара- 
нее привязанной в укромном месте 
лошади. В такие горячие моменты 
полезность скакуна тяжело переоце- 
нить. Они стражников обгонит, итол- 
пу копытами разбросает, а в мирное 
время еще и основным транспорт- 
ным средством служит. В общем, ес- 
ли его еще научить крестоносцев 
убивать, Альтаиру можно будет оста- 
ваться в Аламуте. 

Лошадь скачет во весь опор, по- 
следний рывок — выезд из города — 
иветер свободы ударит в суровое ли- 
цо ассасина. Но у ворот обнаружива- 
ется не совсем приятный сюрприз. 
Лучшие силы городской охраны ждут 
убийцу с распростертыми объятия- 
ми. Можно, конечно, попытаться 
убить их, не вылезая из седла, но это 
чревато потерей верного быстроход- 
ного друга, а без него худо придется. 
В общем, остается главному герою 
только спуститься на землю и нако- 
нец-то обагрить клинок кровью. Иг- 
ровые ролики демонстрировали ин- 
тересную особенность искусственно- 
гоинтеллекта стражников — вовремя 
боя "все на одного" эти самые "все" 
просто окружают убийцу, но напада- 
ют строго по одному или по двое. Это 
вовсе не глупое джентльменство, как 
могло показаться на первый взгляд, а 
проявление аналога инстинкта само- 
сохранения, ибо слишком уж легко 
будет пасть от руки товарища тому, 
кто нарушит танец трех мечей. ; 

Предвидя возражения в духе "а 
обойти и ударить со слины хваленый 
ИИ не в состоянии?", скажу, что вы- 
брать подходящий момент для такого 
маневра будет крайне непросто. Ас- 
сасин не терминатор, и ему вполне 
достаточно двух пропущенных уда- 
ров, чтобы отправиться вслед за сво- 


ей недавней жертвой. Единственное, 
что может спасти его — это постоян- 
ные и выверенные движения под чут- 
ким руководством игрока. Просто да- 
вить на клавиши ударов, пытаясь за- 
крутить комбо, как это было в Рипсе 
ог!Регыа, не получится. Почему, вы от- 
ветите сами, после двух десятков ле- 
тальных исходов. 

Ну вот, методом проб и ошибок 
(интересно, а как будет реализована 
возможность сохранения игры?) ас- 
сасин вырвался за пределы города. 
Его ждет новое задание, а нас с вами 


‚ — размышление по теме. Естествен- 


но, приведенный вариант прохожде- 
ния эпизода один из многих. Имея 
целый город, внушительное число 
способностей и три вида оружия, его 
же можно пройти кардинально отли- 
чающимися способами. 


Мл$пта$ ег. 
Принципы и гомон 


Раз уж сгеймплеем кое-как разобра- 
лись, то пора бы и отехнической сто- 
роне проекта вспомнить. Специально 
для Аззаз$т'$ Сгеед был разработан 
движок, в котором некст-ген чувству- 
ется буквально во всем. Ну, оно и по- 
нятно. Ведь долгое время игра пози- 
ционировалась как РаузаНоп3-экс- 
клюзив. Анонс игры для РС и 360-икс 
ящика состоялся лишь через не- 
сколько месяцев. 

Если говорить только о внешности 
движка, то на ум придут — достаточ- 
но одного взгляда на скриншоты — 
такие термины, как НОВ, честные ди- 
намические тени, невероятная даль- 
ность прорисовки, потрясающая де- 
тализация: и многополигональность 
всего и вся. Ролики лукаво подмиги- 
вают игрокам своей отменной по- 
становкой и добавляют к этому спи- 
ску шикарнейшую анимацию. Люди 
из ордена зо приготовили для 
Альтаира аж 800 анимаций движе- 
ния, отрисованных, кстати, вручную 
— разработчики принципиально не 
имеют дела с тойоп сар!иге. Резуль- 
тат ошеломляет. Альтаир двигается 
сграцией чемпиона мира по гимнас- 
тике. 

Визуальный ряд подкреплен и вну- 
шительным звуковым сопровождени- 
ем. Я думаю, что каждый из вас ког- 
да-нибудь бывал в местах массового 
скопления людей. И если это была не 
конференция, а, скажем, рынок, то вы 
легко сможете представить “звук 
большого города". В игре множество 
голосов сливается в один непрерыв- 
ный гул, сдобренный музыкой от 
Джеспера Кида. Все это называется 
одним словом "атмосфера". И уже 
сейчас можно смело утверждать, что 
ее у Азза'; Сгеед никто отнять не 
сможет. 


жи 


Похоже, что разработка близится к 
концу. С каждым новым роликом мы 
видим, как игра из претендента на 
звание Лучшей в 2007 году превра- 
щается чуть ли не в фильм ААА-клас- 
са. Отставить все стуки по дереву и 
прочие пальцы крестиком. За судьбу 
Альтаира беспокоиться не стоит, 
ведьзаним стоит ЧЫ$оЯ Мопнеа|, ко- 
торая плохих игр еще не делала. 


Зоя 
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Дождливый вечер в Нью-Йорке. В это неспокойное время, 
когда большинство людей прячется под зонтик и спешит в 
свои уютные дома, чтобы поскорее укрыться от ненастья, 
по промокшим улицам мегаполиса отчужденно бродят 
пять раздетых подростков. В глазах — путающая пустота, в 
руке каждый сжимает пистолет. Законопослушные граж- 
дане, завидев еще издалека обезумевших тинэйджеров; в 
панике разбежались кто куда, а несовершеннолетних‘за- 
держала полиция. Ввиду того, что поведение подростков 
сложно было назвать адекватным, люди в штатском здра- 
во рассудили, что юным нарушителям самое место не в 
тюрьме, а в психушке. Туда-то их и отправили. 


Чтобы хоть как-то пролить свет на это шокирующее происшест- 
вие, в клинику был вызван профессиональный врач-психиатр 
Дэвид Мак-Намара. Некоторое время он лечил солдат амери- 
канской армии, но вскоре сам начал страдать вспышками необъ- 
яснимого гнева и раздражительности. Масла в огонь подливают 
и семейные проблемы — брак Дэвида находится на грани краха. 
И вот в такой не самый лучший период его жизни он вынужден 
заниматься проблемами пятерых невменяемых подростков. Ре- 
бята, естественно, о произошедшем ничего не помнят, поэтому 
нашему подопечному на протяжении одной недели предстоит 
самостоятельно выяснить причины ихнеадекватного поведения. 

Известно, что общаться со своими юными пациентами док- 
тор будет посредством гипноза. Проникая в чужую память, Дэ- 
вид полностью берет контроль над ситуацией, а мы, управляя 
одним из подростков, исправно выполняем его указания "за ка- 
дром"”. Искусственно возвращаясь на место преступления, иг- 
рок постепенно соберет ключевые части общей головоломки, 
но туг важно понимать один момент. Дело в том, что память у 
всех людей разная, поэтому от каждого подростка мы получим 
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лишь те сведения, которые он хорошо запомнил. По ним, одна- 
ко, очень трудно будет составить цельную картину происшест- 
вия. А посему Дэвиду придется тщательно исследовать воспо- 
минания всех пятерых пострадавших — что не. помнит один, 
вспомнит другой. Во время обрывочных флэшбеков доктор по- 
лучаетинформацию, которая потом может ему пригодиться для 
разблокировки памяти других пациентов. В этом как раз и за- 
ключается вся инновационность сюжета — Мак-Намаравсвоем 
расследовании с каждым шагом будет продвигаться все даль- 
ше, узнавая новые подробности случившегося, а подростки, на- 
оборот, в своих воспоминаниях все глубже будут уходить в про- 
шлое. Вскоре выяснится, что судьбы юных нарушителей тесно 
связаны между собой, но куда больший интерес вызывает тот 
факт, что ко всем этим событиям каким-то образом причастен и 
доктор Мак-Намара... 

Стоит отметить, что разработчики вообще очень щепетильно 
относятся к информации, касающейся их нового проекта. Офи- 
циальный сайт Омегцоскед очень скуп на какие-нибудь сведе- 
ния об игре. Кроме интригующей завязки сюжета и аккуратной 
стопочки скриншотов, больше на нем ничего интересного и нет. 
Честно говоря, обратить внимание на игру заставил только не- 
тривиальный сторилайн и его оригинальная подача. Потому что 
если начать разговор о прошлом игровом опыте разработчиков, 
то не сказать чтобы он был уж очень успешным. Обычно в играх 
от Ноизе ог Таез в целом неплохие мистические сюжеты и со- 
временную графическую составляющую всегда несколько пор- 
тили занудные диалоги, плохо выписанные персонажи и полная 
нелогичность головоломок. Из-за этого пострадал их первый 
проект — Музегу ое Огию$ (2001). Очень неоднозначно была 
воспринята прессой и вторая игра студии — Тве Моглете ог 
Знепсе (2004). Разработчиков, однако, не очень-то испугало та- 
кое положение вещей. Дело втом, что занимательная история в 
Омегсюскед — это пока единственная находка. В остальном же 
это классический квест со стандартным рот!-апа-сйск интер- 
фейсом. 

Так, в перерывах между гипнотическими сеансами Дэвид бу- 
дет проводить собственное расследование. Разработчики сра- 
зупредупреждают, что задачки в Омегсюскед окажутся нелегки- 
ми: от игроков потребуется наличие серого вещества, сообра- 
зительности и внимания к деталям. Про сами головоломки, и 
что они из себя будут представлять, пока, увы, ничего неизвест- 
но. Тем не менее, любопытная получается картина: в то время 
как многие создатели квестов по максимуму облегчают задач- 
ки, ориентируясь на массового потребителя, ребята из Ноизе о 
Тае$ идут стройным отрядом назад и вспоминают те времена, 
когда балом в подобных играх правили нелогичность и отупля- 
ющий пиксель-хантинг. Слава богу, что хоть инвентарь обеща- 
ют сделать удобным и функциональным. К сожалению, про- 
странные диалоги тоже не забыты. Местные сценаристы уже 
накатали для них аж 5000 строк отборного текста. В предыду- 
щем Тпе Мотел! о! Зйепсе пустых разговоров было хоть отбав- 
ляй, очень не хочется, чтобы такая же ситуация постигла и 
Омегсюскей. 

Графически игравыглядиточень даже неплохо. Прорендерен- 
ные задники, создающие нужную хоррор-атмосферу, трехмер- 
ные модели героев, мягкое освещение, динамичные тени и тща- 
тельно смоделированные локации. Плюс ко всему, добавьте сю- 
да постоянно двигающуюся камеру и модное разделение на эк- 
раны в особо кульминационные моменты. Также замечу, что в 
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Ноизе о! Тае$ в кои-то веки очень ответственно подошли к ани- 
мации персонажей (слабое место прошлых игр), вследствие че- 
го последние напоминают не контуженых, а нормальных людей, 
которым не чужды простые человеческие эмоции и плавные ес- 
тественные движения. _ 


ЗН Омегсоскед 


На Оуегсюскед, несмотря на.наблюдаемые уже сейчас недоче- 
ты, все-таки стоит обратитьвнимание. Интригующая завязкаине- 
дурственная проработка 
персонажей выделяют 
его из сонма невзрачных 
квестов. Революции у 
Ноцизе о{ Тае$, возмож- 
но, ине получится, но что 
в их застенках куется до- 
бротная игра — это уже 
факт. А за хорошо рас- 
сказанную историю мы, 
возможно, даже простим 
Оуегсюскея мелкие не- 
доработки. 
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